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presntación de | 

entre orcos y humanos 
completan el conjunto de 
un juego tan adictivo que 
pueden contarse por miles 
las horas de diversión. 


NO TE OLVIDES EL DONUTS 


¿Cómo? ¿Qué falta un CD-ROM? Sí, lo sabemos. No, no se 
nos ha olvidado, ¿Qué sólo un CD-ROM te parece poco? Hom- 
bre, podíamos seguir dándote dos CD-ROM repletos de demos 
no jugables, soluciones de juegos que no tienes, videos y jue- 
gos shareware vetustos, pero resulta que tu nos has dicho que 
para comprar ese tipo de productos ya están todas las demás 
revistas, que OK PC te gustaba por estar a tu lado y no con el 
vendedor y que para seguir siendo la mejor revista de juegos 
sólo teníamos que continuar con lo que hacíamos: la mejor re- 
vista de juegos para jugar. 

Ishar ll, un juego que vale su peso en oro, es la segunda 
Parte, o mejor dicho, tercera si contamos con el preludio de la 
serie que se llamaba “Crystals of Arborea”, de un juego de rol 
original y con miles de seguidores en medio mundo, Un mundo 
de fantasía donde al cargo de un grupo de valientes, magos y 
guerreros incluídos, tienes que recuperar los restos de un le- 
gendario mago que es el único capaz de enfrentarse al malva- 
do Kogh, un hijo del Infierno. 

Sí, si, de verdad, es un juego completo, no te damos una 
demo ni es shareware, tampoco nos hemos colado y puesto un 
Juego por la cara. Nos ha costado un pastón, pero tenemos los 
derechos para poderos regalar algo que recompense el esfuer- 
zo que supone pagar todos los meses 695 pesetas (en América 
depende de cada país). Esperamos que no compres OK PC 
ahora sólo por el CD-ROM, ya que si el juego te resulta intere- 
sante, el contenido de estas páginas puede llegar a resultarte 
imprescindible para saber que juego comprar y estar al día en 
el trepidante mundo de los videojuegos, donde el efecto más 
impresionate que te puedas imaginar es superado en menos 
de 1 minuto por otro capaz de romper todos tus esquemas 
mentales. 

Además del juego, incluimos el manual en las páginas de la 
revista para que no tengas ninguna dificultad a la hora de in- 
troducirte en el mundo de Arborea. A partir de ahora vas a sa- 
ber lo que es capaz de hacer una revista por tu ordenador. 
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¡ste mes nuestro CD-ROM está que suelta chispas. 

¡No sólo incluimos las excepcionales y cuidadosa- 
mente seleccionadas demos de siempre, sino que 
además también os regalamos el excepcional juego 
de rol en primera persona Ishar 2. Sin duda la mejor 
parte de toda la serie. En él te enfrentarás a un mal- 
vado demonio que pretende arrasar un mundo de 
fantasía poblado por elfos, enanos, que podrán par- 


ticipar en tu aventura. 


Los chicos de ID Software saben lo que se hacen, 
Sus juegos provocan adicción y pasiones entre los 


aficionados de todo el mundo. Quake será la 
revolución del próximo año. 


La tercera 0 
parte de una 
saga que ha 
roto records de 
ventas en 
nuestro país. 
Un juego de 
acción donde 
también la 
aventura tiene 
algo que decir. 
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GRANDDTriX 2 


¡HEMOS APARCADO A TODOS 
LOS DEMÁS SIMULADORES DE CARRERAS! 


Microprose y Geoff Crommond presentan lo continuación de la simulación 
que rompió moldes y morcó uno época 


Experimenta uno sensación única, otrevéte con los campeonatos de la 
temporodo 1994. Grond Prix 2 te asombrará con unos gráficos 
revolucionarios y los coches y pistas más alucinantes conseguidos hosta el 
momento. Flipo con el realismo del cabeceo, rodamientos, inclinaciones, 
accidentes, giros... Y si quieres llevar tu hobilidad ol límite... hoy una 
planificación completa de lo estrategia de la corrora!. 


Añode o esto un explosivo sonido de motores (entre otros efectos), la 


opción poro varios jugadores... Reconocerás que esto simulación no tiene 
rival. No hoy quien puedo acercarse 


Grand Prix 2. Para PC 18M o 100% compotibles con CD-ROM. 
UN PRODUCTO OFICIAL DEL CAMPEONATO FIA DE FORMULA 1 
Licenciodo por FOCA o Fuji Televisión, Inc 
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Página Web de Microprose: ht1p://wwNW.microprose.com 


JUEGOS DE NIVEL INTERNACIONAL 
DEL CIRCUITO MUNDIAL DE FORMULA 1 DE MICROPROSE. 
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Super Motocross Champlonship nos abre las puertas del fascinante mundo 
| motociclismo todo-terreno 
Striker 96 es la nue 


de este conocido simulador de fútbol, que será 
odos aquellos que un su tiempo disfrutaron con entregas an: 


terior 


a fiebre del Juego por red es representada perfectamente con Batlesport, an 
el que tendremos que luchar a bordo de una nave espacial 
3 máquina recrealiva inspirada en la pelicula Batman Forever también 
lonada para PO y funcionará bajo DOS, 
de lucha que más éxito ha tenido en todas las salas ro: 
¡do X-Men: Ghidren of the Atom y Acelalm ha aprovechado esa 
a pasarlo al PO para que funcione tanto en Windows 95, como. 
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aro Center ha sido la encar 
lraernos ón completa 
segunda parte de Herel 
El guerrero, el clérigo y el mago te 
drán que enfrentarse a muchos más 
enigmas y enemigos, ya que para esta. 
versión, han sido incluidos veinte ni- 
veles más, mucho más peligrosos € 
intrincados que los que conocíamos. 

Por otro lado, también nos hemos 
enterado de que esta misma empresa 
distribuidora va a ser la encargada de 
haceros llegar a todos The Ultimate 
Doom, el juego que añade un capítulo 
más al famoso arcade tridimensional 


LA GUERRA CIVI! 
DE SIERRA 


La batalla que enfrentó a los de la 
Unión y a los Contederados en el 
continente americano, es trasladada 
al PG, de la mano de la siempre sor: 
prendonte Sierra, con todo lujo de 
detalles y un gran rigor histórico para 
todos aquellos amantes de la estrate- 
| | | gla, que tambión gusten de tener una 
| | [ Dase de datos de gan valor 
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Interactiva, La experiencia resul Entidopedía utimeda en CD-ROM 
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que la forma de trabajar con este tipo de programas es bastante parecido al | | Madrid 
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NUESTRO CD-ROM LO HACEIS 
VOSOTROS 


Tenemos pensado inaugurar un nuevo directorio en muestro CD-ROM, cuyo 
nombre será LECTOR y que está pensado para albergar todos aquellos nive- 
les de juegos como Doom, Doom 1), Heretic, Hexen, Wichaven 1, Civilization 
IL y Warcraft 2 (siendo estos últimos los que entrarán en el concurso qué he- 
mos Inaugurado este mes). También tienen cabida archivos de música y so- 
ido. MID, MOD y WAV y, en definitiva, todas las creaciones que queráis 
compartir con los demás lectores y con la redacción de tu revista favorita. 


RAYMAN 2, 
¡LA BAZA DÉ 
UBI SOFT 


En la pasada feria del videojuego E3, ce- 
lebrada en Los Angeles, la compañía 
pogramadora francesa Ubi Soft presen- 
16 la segunda parte de uno de los mejo- 
res arcades de plataformas de toda la 
historia, Rayman. De nuevo podremos 
disfrutar de la gran calidad gráfica y so- 
ora de este divertido Juego 
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OK PC CAMBIA SU CUARTEL GENERAL 


Desde el 1 de Junio, la redacción de OK PC se traslada a una nueva direc- 
ción, pasando a formar parte de la nueva editorial LAR PRESS SAA. A partir | 
de ahora, todas las cartas, consultas, trucos y demás, deberán ser envíados | 
alas siguientes señas: | 


LAR PRESS SA. 
oKPc 

Pza, República del Ecuador N'2 1% 
Madrid (28016) 


SEGA SE PASA AL PC 


Los primeros ítulos que esta compañía, 
Tamosa en el mundo de las videoconso- 
| las, tiene pensado sacar en breve son 
| Tomcat Alley, un trepidante arcade de 
vuelo en el que controlamos un F-14. 
Comix Zone es un arcade de lucha en el 
ue somos introducidos en el interior 
de un comic y vamos a tener que salir 
con vida y alrosos, peleando contra to- 
dos los personajes que anteriormente 
os divertian mientras los leíamos en 
nuestra casa, 

Ecco the Dolphin, el delfín más famoso. 
del mundo videoconsolero, nos trae sus. 
aventuras submarinas que nos darán un sorprendente mensaje ecológico. 
Sonic, la mascota de Sega no podía faltar ala cta y de hecho, lo hace por la 
puerta grande con un juego que incluirá más de setenta niveles, fases tridk- 
mensionales, ete 


New World Computing ha trabajado 
durante todo este tiempo en que ha 
permanecido en silencio, para ofre- 
ceros las más sorprendentes nove 
dades. 

Might and Magic Vi representa la con- 
tinvación de una de las sagas más 
exitosas dentro del mundo del rol. Tra tres años desde su Úlima entrega, por 
fín conocemos la existencia de su continuación que promete mantener el mis- 
mo mundo que los anteriores juegos pero con un aspecto gráfico totalmente 
renovado. Heroes of Might and Magic 1! continúa con el éxito de su predece- 
sor, que tan buen sabor de boca nos dejó atodos los aliclonados a los juegos 
de estrategia y rol. Más personajes, hechizos y monstruos, además de arte- 
actos, que te darán mucho más juego que el que te dió Heroos of Might and 
Magic en su tiempo. Chaos Overlords nos traslada al ya no tan lejano año 
2050, en el que encarnaremos a un Señor del Caos y tendremos que defender 
nuestra ciudad de las fuerzas enemigas, con todo aquello que estó a nuestro 
alcance. Wages of War nos pone al frente de una organización clandestina, 
dentro de la cual tendremos que controlar todo aquelo que pueda enriquecer: 
os, procurando que las empresas adversarias no nos alecten en absoluto. Vr 
per: Operation Red Sector, Somos Jake Mason, el último de los ciberpllotos y 
como tal, vamos a tener que destruir a una serie de cientíicos que han co- 
imenzado un peligroso experimento genético 


EL GUERRERO DE LAS SOMBRAS 


Shadow Warrlor, la última locura tridimensional 
que Friendware va a distribuir en nuestro país, 
os mete en la piel de un Ninja, experto on las 
artes de la lucha y versado en todo tipo de ar- 
mas. Los gráficos son de gran calidad y el nivel 
de hemoglobina, en comparación con otros jue- 
gos del estilo, es muchísimo más elevado, así 
que preparos todos aquellos jugones violentos, 
porque este fítulo no se os puede escapar de las manos. 


EL CONCURSO QUEST FOR FAME YA 
IENE GANADOR 


Quest tor Fame ha sido uno de los concursos que mayor aceptación ha teni- 
do entre todos los lectores de nuestra revista. Eso es debido al suculento 
premio que ofrecíamos, nada más y nada menos que la Guitarra Virtual, Y di- 
cho periférico ya tiene dueño: 


JUAN CARLOS BRIHUEGA CLARA (MADRID) 


Muchas felicidades y esperamos que con la Guara Virtual no se te resista 
úhingún ritmo y egues a tocar con los mismísimos Aerosmith 


VIRGIN SOBRE HIELO 


Lo último de Virgin será toda una buena noticia para los aficionados al hos 
key sobre hielo. NHL POWERPLAY 96 es el próximo proyecto de la compañía 
y que muy pronto estará entre nosotros. Lo que sabemos de él es que tiene 
la licencia oficial de la NHL y promete ser lo más rápido y divertido jamás he- 
cho en una simulación de este peligroso deporte. 


OLYMPIC GAMES 


estarán en Atlanta 


Sólo los mejores 


El próximo 19 de julio los mejores deportistas del mundo 
Pi 
Juegos que te harán vivir el espíritu olímpico. “Olympic 
Soccer" y "Olympic Games” po 
las al 


se darán cita en Atl US Gold anuncia los dos 


jan el dinamismo de 


ciones y combinan las imáge: 


's más realistas con un 


ritmo de juego impn 


lonante. “Olympic Soccer” y 
“Olympic Games” sor 
NS 


ícos juegos con licencia oficial 
de Atlanta 1996, 


turn y PC CD-ROM. 
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uchos lo han bautizado como el sucesor 
del Doom, otros prefieren no comparar 
lo con ninguno y dosfiarlo como una 
novedad de LD, Software, Sea cual eo la opinión 
de la gente, la cuestión es que Quoke está predes- 
finado a convertirse en lo nueva fiebre tridimensio- 
ol de fodos ls jugones. 

Lo misma jugablidod de Doom 2, una rapidez 
de acción pocas veces viso, la más macobro de 
los intenciones ala hora de mostrar las muertes, 
ya que existen mi y uno manero de morder el pol 
vo, sangre por litros, los gritos más espantosos y 
demostraivos de dolor que jamás hayamos tenido 
lo oportunidad de escuchar en un juego, un am 
biente medieval que contrarresto con lo actual: 
dd delas armas y, lo que esla mayor novedad, 


Cuando en la feria del E.C.T.S. tuvimos la oportunidad 
de ver las primeras imágenes de Quake, nunca nos 
pudimos figurar que iba a ser tan divertido. Cuando nos 
llegó una versión previa del mismo a la redacción, fue 
cuando pudimos disfrutarlo “in situ” y de una manera 


mucho más directa. 


Quake es el primer juego que incorpora sonido 
30, con lo que la sensación de estr dentro del es- 
cenorio es de lo más reol qe hemos tenido opor- 
tunidod de ver. 


MAS MACABRO QUE NUNCA 
Doom 2 Fue en su momento considerado el juego 
més songriento y bestil poro ordenador e incluso 


se formoron muchísimas polémicos oxerc del mis- 
mo, siendo cricado en mil y un medios de infor- 
moción por inducir ola infancia a cometer hechos 
delictivos. No podemos choro más que reimos, 
pues mientros con el Quake, aquel 
rulo que tata polobreria rojo, choro nas parece 
de lo més inocente y es que nunco hemos podido 


ver una songre tan rol y unos gritos tan sentidos, 
puesto que sí a eso además le añadimos la cues- 
hón de que todos los cadéveres, restos de los mis- 
mos y, en algunos cosos como en el que extermi- 
nas a un enemigo con un arma como el lanzoco- 
hees), verdaderos pedozos permanecen en el es- 
cenario duronte todo el tiempo que dura la part- 
do, el índice de solvojsmo alcanzado es el més al- 
to que homos tenido la oportunidad de presenciar 
en un ordenador. 

Muchos novedades respecto a la ineractiv- 
dad con el escenario han sido incluidos. Lo pri- 
mero es que tenemos la posibilidad de mirar 
hacia todos los ángulos, soltar, agacharnos, 
nadar, bucear y, en definitivo, una largo lista 
de acciones posibles, que aumentan el realismo 


del juego. Oltra es que ls interruptores se ac 
cionan ohora acercándote a ellos, sin necesi- 


dad de pulsor una tel, por lo que, sn damos 
cuento, podemos abrir un pasadizo secreto 

o de sorpresos tonto ogrodobles, como desa- 
grodables. 


ESPECIAL PARA RED 
Quake se ha hecho pensondo sobre todo enel jue- 
go por red, a pesar de que también exist un mo- 
de de aventura repleto de enigmas y enemigos. 

De hecho, se hon incluido incentivos como el hecho 
de que puedes recogerla munición y los armas de 
tus victimas. ¡Figúrate lo bien que sienta acabar 


con alguien que tenío todos las armas y mogollón 
de munición poro elos! 

Después están las armoduros de toda la vida, 
los botiquines, los superbofiquines que aumentan 
to vido por encima de cien, el. 

Ouoke se encuentro wún en fose de desarollo 
y, sin emborgo, a disponemos de uno versión ju- 
goble del mismo. Esperamos que dento de poco 
Jegue lo versión definitivo, ounque mucho nos e- 
memos que hosto finales de año no podomos dis- 
frutr de esto nuevo locura delos chicos de 1.0. 
Solwore. 
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Enviar a: MEDIA MADRID. | 
Fernanda D.Mendoz m9 
MADRID - FAX: (9115698264 | 


Des, 


¡ CUPON DE PEDIDO Y/O CATALOGO 


TIPO: 4 amarra 
COMPAÑIA: PHILIPS MEDIA 
DISTRIBUIDOR: — erag 


En los años 40 la 
profesión de detective 
privado requería mucho 
más que ahora, por parte 
de la persona que la 
llevaba a cabo. Las 
relaciones con los demás 
tenían que ser lo mejor 
posible, ya que de ellos 
iba a depender que se 
solucionasen los casos que 
les eran encomendados y 
no de una extensa base de 
datos embutida en la 
memoria de un ordenador. 


ts 


a verdad es que allá por 1940, lo detectives 
privados se metio en muchos más frego- 
ds y se jugabon el pellejo en muchos más 
caos quel acu, alain on de 
información se enconrbo en los personos 
Eloy dsd eo 
blor conversaciones on gent, veces simpática y 
dispuesta a coloborary a veces mucho més reoco 
«incluso hóstl Eto les obligabo a tener un don 
de gentes formidable, el suficiente como pora po: 
der sonsocor hasta la policia el más minimo de- 
vol sobre lo investigación que les hobío sido en- 
corgodo. 


Was Loaded, yo que, tonto el am- 
bsente, como los personajes, a mi 
sio, ls escenarios y demés, pore- 
pr 
del ce de los ños cincuenta y se- 
sento, con la derenia de n se en blanco y negro, 
unque eso no le resta encanto, sino lodo lo contra: 
io, yo que este lo nos dla primero oportunidad 
de ver uno muestro de ie negro en colores. 

El argumento y aquells quelo inegron on de 
lo más clásico. Un deteive privado prócticomente 
en la ruino; un cosero que le reclama el olquiler 
del piso; una bello señorito, que, con un fojo de 
bites, le propone un coso primero visto foi y 
miles de sorpresos que hacen este coso mortal de 
necesidod. 


Todo eso junto en un juego con video en fempo 
reel yo partolo completo, un sonido de gon codos 
y uno bando sonoro co el eso suave de jazz delos 
ños 40 consigue que un lo como The Dome Was 

0 dasfiado como una de os ovenros que 
més caidod ene en todos los aspedes. 


THE DAME WAS LOADED 


Dentro de poco tiempo lodos alos que os gus- 

ten este tipo de aventuras en primera persona, 
donde la libertad de acción prevalece obre todos 
los demés cosas y así podemos llevar nuesto in 
vestigoción allá por donde nuestro isfnto de de 
tecive nos lleve. Es tol el número de acciones que 
podemos realizar que existen nueve finales dife 
rentes que dependen de nuestra sagacidad, por lo 
que puede hober desde uno desastroso, donde el 
protagonista muere de un certero disparo, hasta 
uno muy feliz, en el quese va con la chico y, entre 
estos, otros más o menos saisacorios. 
Creemos que el finol que se merece un tulo como, 
The Dame Was Loaded es que acabe en ls manos 
para que puedas disfutor del, ai que os acon 
sejomos que os informés cuanto antes en vuestra 
fenda habitual acerca de la fecha de puesto la 
vento, 
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de Virgin (Mortal Coll y 
Kyrandia 3) y una 
camiseta y diecisioto 


asesina en masa? 


1. Jan Fun 
2. Pantera 
3. Chtulhu 


¿A quién nos 
deberemos enfrentar en 
último lugar para 
alcanzar la gloria? 


1. La Muerte 
2. Sir Muelstrom 
3. Murgan 


¿Cuántos luchadores 
participan en el torneo 
de Pray for Death? 


1.3 
2.576 
3.12 


PELLIDOS: 
IRECCION: 


D 


'ROVINCIA: 


N 
Al 
D 
CIUDAD: 
Cc. 
Pl 


PREDZ RE IO TESIAPDS, 


a 


..-- Profesión: 


> 


Se 
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TIPO: ] AVENTURA GRAFICA 
COMPAÑIA: — DIMDEBYZERO 
DISTRIBUIDOR: — | virGMN 


En el corazón del Imp 
extraño está sucediendi 


cuándo un gato puede hablar? 


1 lo más profundo de uno il alejado de 
todo tipo de civlizacón, un “ndo gatito" 
escapo de uno cuevo. No se puede expl 

cor, pero el minino se los arregla poro subir o un 

borco y llegar ol mismisimo Londres del époco 
victoriano. Su misión es encontrar a un ogente de 


THE GENE MACHINE 


/ A 
. j 
los servicios YA ARI s 


secrelos y po 
dileoyudo. «A 
Pero nuestro 

papel en lo aventura 

no vo a se el de goto, ino el de 
este pco inglés amante de lo bueno vida yde la 
monarquia britónica. Un personaje lleno de tópi 
«os ol cien porcion 


ESTO ES INGLATERRA 
Y no sólo se ho cuidodo el ospeco, digamos, pá 
cológico de los personaje, sino que todos lo di 
bjos delos escenarios y ciudades de la época 
hon sido recreado ol detalle, Un buen ejemplo es 
la esoción de tan de Londres en la que no fol 
ningún detalle como el chico encargodo de las mo- 
lets, los pasajeros ocupándose de sus problemos, 
los máquinas chorreando humo... en general, e 
ambient es totalmente perfecto. El esto delo 
bojos recuerdo mucho al anterior trabajo de 
de by Zero: The Orion Conspiracy, poro esto vez 
viojamos dede el lejano futuro hostel siglo XX. 
Lo aventura promete bostate. Tine uno coidad 
técnico aceptable en los primeros versiones que 
hemos vit y, según sus creadores, Hen horos y 
horas de juego con muchos enigmas y puzles par 
ro solucionar. Eso esperamos. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Enciclopedia 
Práctica de 


Curso de 


TOOLBOOK 
Qs My: Mio 


Demos de los juegos Duke Nukem 
3D, FIFA 96 y 30 Ultro Pinball 
alisientos de megas shareware! 


PUNA nd 


Enciclopedia Práctica de los Deportes Acuáticos, Curso de Multimedia 
Toolbook, demos de Duke Nukem 3D, FIFA 96 y 3D Ultra Pinball... 
¡y más de 500 aplicaciones para Windows 95, Windows, 0S/2 y MS-DOS! 


UR 


TIPO: Í DEPORTIVO 1 
COMPAÑIA: — US. GOLD 
DISTRIBUIDOR; — | ELECTRONICARTS 

mil o. - 


De nuevo, tenemos las 
Olimpíadas entre nosotros. 
Atlanta, una de las más 
prósperas ciudades 
norteamericanas, es la 
encargada de organizar la 
celebración de los Juegos 
Olímpicos de 1996. La 
conversión al ordenador 
también está preparada de 
mano de la compañía líder 
en juegos deportivos. 


Iympie Gomes oprorecho este importante 
acontecimiento deportio poro que poda- 
mos disirtor en nuestro ordenador de un 

género que úlimamente stoba decoyendo, como 

es el de lo simulación de los deportes olmpos: el 
aterismo, la notación o la holerofa 

Tombién se hon incluido olgunos deportes que 

muy poxos veces hon posado por el ordenodor. 
Nos referimos lo esgrima o el tro, en sus modo 
lidades de pistol y arco. Estos úlimos destacan 
por su sencilez poro elector el disporo, ounque 
hoy que tener cuidado con el vento en el coso del 
fio de arco y calcular el ángulo más adecuado 
pora tener un buen resultado. 


CALIDAD SOBRESALIENTE 
Como podéis ver por lo pontol, los gróics son 
de excepcional calidad. La versión original de 
Olympic Games procede del mundo de las conso 
los de 64 bis y el primer objetivo quese impuso el 
equipo de programación fue que la versión poro 
PC iguolora o superaro en calidad a los demás 
versiones. Solomente podemos decir que lo 


OLYMPIC GAMES 


Un año olímpico atrae la atención de la gen- 
te o este tipo de deporte, pese a que la com- 
potencia del fútbol es abismal, poro durante 
mucho tiempo en televisión y prenso conocere- 
mos los records y otros sucesos destacables del 
ambiente deportivo. Eta es la principal razón 
por la que Electronic Arts lonzará ol mercado el 
juego durante el mes de julio de 1996, coinci- 
diendo con la celebración de los Juegos. Ade 
más de contr con eso enorme bazo, el juego 
soldrá totalmente troducido al castellano, por 
lo que aún será más atractivo de cara al usua- 
cio fnol. 

Un estupendo juego que coloca al límit las 
posibilidades de nuestros ordenadores para 
disfrutor de las simulaciones deportivos más 
realistas, 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


- Dado el enorme éxito que entre todos los aficionados a los 

*” juegos de ordenador ha tenido Warcraft 2, hemos decidido 

en la redacción realizar un gran concurso en el que apelamos a vuestra 

i ¡ón y creatividad. Las bases para participar son muy sencillas y 
lo único que tenéis que hacer es seguirlas paso a paso: 


a _ Los tres mejores serán premiados con un fa- 
MARRAS ' buloso Juego de última novedad. Además, to- 
S > _dos los niveles que recibamos serán Incluidos 

a revista, permaneciendo los mismos intac- 

que salga vuestro nombro, os aconsejamos 


¡en el menú de “Map Proplertios" y, dentro 


para informaros que en nues- 


TIPO: 1 a | 
COMPAÑIA: BLUEBYTE 
DISTRIBUIDOR: | ELECTRONICARTS 


En el año 2195 de nuestra 
era las grandes compañías 
comerciales de la Tierra se 
dedicaban a la exploración 
de nuevos mundos para la 
búsqueda de nuevos 
recursos y materias 

primas. Entre los mundos 
candidatos se encontraba 
Albion. A primera vista 
parecía un desierto, pero 
en su interior se 
guardaban los secretos 
que se perdieron con la 
cultura celta de nuestro 
propio planeta. 


comondo o un simpático personje lamo- 
do Tom Drscall, Albion es un juego de roll 
viejo esilo que horá los delicias delos a+ 
cionados a este singular género. Ulimamente, no 
ran muchas las novedades en este ospect. 
Aunque suceda en el lejano futuro, la tromo de 
Albion estó basada en las leyendas célicas, As 
mismo permite que un valiente astronauta use ar 
mos mégios en un entorno poro el que 
evidentemente no fue entrenado. De es- 
ta formo, se consigue una hermosa 
controdición ol ver a un personje es 
pocil luchando contra monstruos per 
tenecientes o lo fontosio medievol 
De todos formas, Blue Byto los es 
ponsables del producto, han dejado 
muy cloro que, aunque Albion seo un 
juego de rol de la vieja escuelo, sus co- 
rocterísticas y personajes son totolmen- 


te distintos a lo que se ho visto hasta ohoro. En 
primer lugar, los monstruos que nos encontrare: 
mos son el resultado de lo extraño evolución que 
ho surgido en Albion y adoptados al peculiar 
ma del planeto. Por otro lado, el intertoz del jue 
go es uno de los aspectos más trabojados y lo- 
grodos, Con sólo apuntar en cuolquer sio len- 
dremos opción o uno serie de acciones que es 
posible eolizr en ese momento y lugordetermi- 
odos. Es decir, sí nos encontramos con nuestro 
miga Christine en la nove espacial Toronto con 
sólo colocar el puntero sobre ello será posible en- 
tablor un iélogo o darla algún objeto. Est, aun- 
que se ha hecho en oros juegos, en Albion se ho 
simplificado de tol formo que, por Fin, debemos 
olvidamos de complicados cuodros de mandos y 
tos hisorias parecidos. 


Combinando gráficos en VGA y SVGA, el 
specto visual es bastante colorido,  excep- 
ción de los primeros momentos que suceden 
+ la nave espacial donde ls escenario son 
'monólonos, pero llenos de detalles muy sim 
pétios. Los sevicis de ls hobitacioes pr 
odos son un buen ejemplo de ello. 

Albion promete muchos cosas buenas co 
'mo uno bueno historia y una excelente rea+ 
lización histórico. Su jugoblidod y duración 
es olgo que nos demostrará con el poso del 
tiempo. 
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Clasificador 
Multimedia 


€D3/40 Beige o Negro, con capacl+ 

MegaPak V z dad para organizar hasta 40 CD's 
Pack con los 10 CDs más vendidos A verticalmente sin tocarse entre si, 

en USA en 1995. Manvol de cada titu- dba Dispone de Indice de localización en la 


Ñ lo en Inglés. Los 10 CDs que compo- topo y sistema de sujección de CDs. 
nen la colección son: Terminol Velocity, 


Flight Unlimited (Edición especial para 
Megopak V), Primol Rage, Pinball 
Fantasias Doluxo, Jagged Alliance, FX 
Fightor MS-DOS, Warlords ll Deluxe, 
Great Noval Bañtles IV, Pool Champion 
y Entomorph. Software en Ingles. 


Modelo CD3/16, en 
negro, acoplables, con 
copocidad para 16 
CD's, Incluye cinta 


Megapak IV ba 


a cl curiino ¡E PEDIDO DIRECTO 


Distribuldor Oficial de MegaMecia y 
Archivadores CD3 para España: 


KES 
(91) 564 18 86 
(Sólo distribuidores) 0 


Estos Precios incluyen IVA. 35 A a procios al 


rones 


PC NAVIGATOR —: 


loa 1 
LOGIc 3 
BLECMONC Ars 
2047091 


COMPAÑIA: 


No es muy corriente ver un joystick analógico robusto y resistente 
a golpes y que no ofrezca problemas de instalación incluso bajo Windows 95. 
PC Navigator cumple con todos esos requisitos. 


Listo en tus manos 


no de los modelos de joysticks 
U más solicitados por el público, 

especialmente por los aficiona- 
dos a los simuladores, son los que imi- 
tan la forma de una verdadera palanca 
de control de un avión. Por lo general, 
suelen ser caros y, aunque parezca in- 
creíble, dada la sencillez de un joystick, 
son difíciles de configurar, necesitándo- 
se en algunos casos un programa de 
instalación que nos ayude. 

PC Navigator ha sido diseñado para 
que sea lo más sencillo posible, pero 
para que, al mismo tiempo, ofrezca 
las máximas garantías de resistencia 
para jugar con ól cualquier exponente 
de cualquier género. Desde el arcade 
hasta los simuladores. De hecho, su 
mayor virtud consiste en que no nece- 
sita ningún tipo de calibrador , ya que 
lo ha sustituido por un nuevo sistema 
electrónico que centra automática- 
mente el joystick al encender el orde- 
nador, 


DE ALTOS VUELOS 


Pero, lógicamente, PC Navigator tiene 
su mejor campo en los simuladores. Es 
por este mismo motivo por lo que inclu- 
ye un conmutador de cuatro posiciones 
para que podamos cambiar fácilmente 
las vistas del avión, helicóptero o nave 
espacial que estamos manejando. Situa- 
do al lado del principal botón de dispa- 
ro, soltar misiles en el momento justo 
será todavía más fácil. 

Además de este conmutador, nos en- 
contramos con un dispositivo que nos 


permite cambiar el ángulo de cambio 
de plano, Tras este nombre se escon- 
de un útil accesorio que cambia la sen- 
sibilidad del joystick atendiendo a las 


Un joystick 
resistente 
y preciso 


demandas técnicas de cualquier jue- 
go. No es lo mismo un plataformas que 
un simulador. 

Otras características a 
destacar son el “auto-1- 
re", muy útil en los jue- 
gos tipo “matamarcía- 
nos”, y que no tengan 
límites de disparos, 
además de sus cuatro 
botones de acción, 
con lo que la respuesta 
a cualquier juego es- 

tá asegurada. 

Para finalizar, reite- 
rar la perfecta res- 
puesta que PC 
Navigator ofre- 
ce a todos los 
simuladores 
de vuelo con 

los que he- 

mos pro- 
bado des- 


de los de última generación hasta el 
anciano pero clásico Strike Comman- 
der. Un producto excelente a un pre- 
cio razonable, 


PC Navigator te dará muchas horas de diversión. 


MASA Y EDADES 
ENANOS DISIENA 


Con el "Taller de juegos" 
Aladdín te divertirás pulsando 
una imagen y eligiendo uno 
«E oe c00s Jingos de 
observación, habilidades 
inemorísticas 


También podrás ver - 
maravillosas escenas 


Cuando la 


a lempo 


Suerra crea adicción 


ín embargo, en 
) Azeroth la gente 
Pp seguía intranqui- 
la por ol inminente ataque 
del que ya se habían recibi- 
do noticias y creado rumores, 
UP” El ejército del bando humano 
P procuró hacerse más poderoso 
' uniéndose a otras razas como los 
elfos, a los que nadie igualaba en 

su pericia de tiro con arco y a 

los gnomos, que con su tecnología 
iban a ser de gran ayuda. De la unión 
surgieron diferentes frutos como la 

tecnología marítima o la aérea, am 
pliando así los horizontes de la batalla y 
las posibilidades de victoria sobre la raza 
orca. Sin embargo, la investigación no se 
limitaba únicamente al arte de la guerra, 
sino que también aquellos que se habían 
entregado por completo y consagrado su 
vida a la magia, continuaron sus pesqui- 
sas, gracias a la invocación de seres 
superiores para que les ayudasen con 
su sabiduría. Así consiguieron no sólo 
nuevos hechizos más poderosos y des- 
tructores, sino que también alcanzaron 
la posibilidad de transformar a sus 
guerreros más valiosos y leales en 
paladines al servicio del orden, 
con poderes mágicos que les ha- 
cían prácticamente imparables, e 
incluso lograron dominar a 


<. 


» 
FOCO DE 
SS Moog, 


Si hoy algo que agradecer a Warcraft es 
la gran contidad de toques de humor que 
ene. Uno de los detalles más divertidos es 
la posiblidad de poder rídicuizar a tus ene- 
Ímigos transformando una horda de enemi- 
gos en inofensifos corderitos, posibilidad 
que tienen bojo su bastón mágico todos los 
'mogos humones. Sila magia de los huma- 
nos y de los orcos se combina sobiamenta, 
el resultado será letol, como ocurre en los 


una nueva raza de animales, los 

Y cion mia águla, mitad león con 

lo que, una vez entrenados, podrían 

atacar a esas verrugas verdes in- 
cluso por el aire. 


Ajenos al avance tecnológico humano y 
centrándose al cien por cien en sus pro- 
gresos, los orcos comenzaron a enta- 
blar relaciones de mutuo acuerdo con 
otras razas bélicas del lado oscuro: los 
ogros de dos cabezas, de gran tamaño y 
fuerza y con conocimientos suficientes 
para convertirse en poderosos shama- 
nes capaces de conjurar hechizos de to- 
da indole; los trolls, a los que su pericia 
con las hachas y la habilidad de regene- 
rarse los convertía en geniales luchado- 
res; y los goblins, que, debido a la tec- 
nología que les habían robado a los 
gnomos, eran la gente más inteligente 
de esta dimensión. 


Uñ 


Todo el mundo está de acuerdo en que 
Warcraft constituye la mejor muestra de 
este tipo de juegos que algunos denominan 
arcade-estrategia o estrategia en tiempo re- 
al. El estilo no importa, sólo lo divertido que 
resulta Warcraft l. Para redondear el produc- 
to, se ha incluido un completísimo editor de 
escenarios en el que utilizamos elementos 
propios del juego, como pueden ser las cons- 
trucciones o los soldados, y no como en otros 3| 
juegos, en que se representan las distintos 

unidades por símbolos que en el peor de los cosos llegon a ser letras o números. 
Antes de crear nuestro proplo escenario, debemos tener muy en cuenta onte todo lo que 
queremos. Como en cualquier diseño, es bueno hacerse un bosquejo del escenario y de- 
cidir si la prioridad de atoque va a ser oérea, naval o terrestre. Una vez decidido, intenta 
darle una forma lo más original posible, algunos llegan a simular ciudades, comarcas o 
hasta el barrio en el que vivo. Todo depende de su imaginación. 

Los herramientas que proporciona el juego son muy dras. Intenta crear pequeños escenarios 
pora acostumbrarte a todas las posblidades que ta ofrece y así intentar uno mejor y más 
'comploto que puedas foditr a tus amigos, a las BAS, o mejor aún, a la redacción de OK PC. 


masivo; en ese caso, la fuerza y el número de los soldados será el elemento decisivo. La 
magia es otro de los puntos fuertes de Warcraft y los magos deberían ser los protogo- 
stos de tu próxima creación. 

En definitivo, ol editor te dará aún más y más horos de juego para disfrutar de la mejor 


La construcción en serie de inmensos 
barcos de guerra con cañones de gran al: 
cance y el adiestramiento de tortugas gí 
gantes para atacar desde las profundida- 
des marítimas, harían posible el que la 
gloriosa raza orca dominase el elemento 
líquido. Los antiguos necrománticos que 
en el primer ataque a Aze- 

roth formaron parte 

activa, ahora no po- 

dían hacerlo debi- 


do asu avanzada edad y, 
sin embargo, reunieron 
la suficiente fuerza 


mágica para ha- 
blar con los más 
poderosos brujos 
de la historia que 
murieron de ma- 


nera violenta o a manos de algún enemi- 
go. Ahora, recién resucitados, seguirían 
las órdenes de los orcos y sus mortales 
hechizos harían estragos entre las lineas 


Uno de los puntos más graciosos que tie- 
ne Worcraft ll es la posibilidad de variar 
los sonidos y las voces del juego. Para 
sello, lo único que necesitas es el progra- 
ma de edición de sonidos que viene con 
«el programa, un micrófono conectado a la. 
tarjeta de sonido y la grabadora de soni- 
dos que se incluye en Windows 95. 


Durante meses, los más dies- 
tros de los guerreros orcos se em- 
plearon a fondo para cazar una 
enorme partida de dragones hembra 

y así conseguir un ejército alado con- 
tra el que los soldados humanos no 
tendrían nada que hacer. 

Todo estaba preparado para la ba- 
talla, La horda estaba a punto de 
atravesar el portal que le llevaría de una 
dimensión a otra y únicamente tendrían 
que llegar a la tierra de Azeroth para 
sembrar el pánico entre todos sus habí- 
tantes y provocar la destrucción allá por 
donde pasaran. La venganza estaba en 
sus manos y nadie les podría parar, 


Warcraft Il es un título que 
puede pasar a la histo- 
ría por varios moti- / 
vos, todos ellos de y 
gran relevancia. El 
primero de ellos 
y más importan- 
te es que a 
pesar del 
renombre 


que tiene el juego y del gran éxito que 
tuvo la primera parte tanto a nivel de crí- 
tica, como entre el público en general, 
ninguna empresa distribuidora se ha 
decidido a traer esta maravilla a nuestro 


país y eso ha provocado que el españo- 
lito de a pie haya tenido que gastar- 
se una cantidad mayor de pe- 
setas adquiriéndolo de paralelo. 
¿Es que la gente que trabaja en 
el sector no se da cuenta de 
dónde está lo bueno y lo que de 
verdad les puede deparar dinero a 
mansalva? Por poner un dato reve- 
lador, decir que Warcraft Il ha ven- 
dido en seis meses más de medio 
millón de copias, algo real- 


mente increíble y que ha aportado a 
Blizzard millones de dólares de benefi- 
cios netos, lo que le ha servido para 
comprar otra compañía y ampliar así ho- 
rizontes, algo digno de poner en el libro 
Guínnes de los récords. 

Y es lógico, ya que Warcraft Ilo tiene 
todo y en cantidad. Todo lo que se echó 
en falta cuando tuvimos la oportunidad de 
quedamos noches y noches enteras fren- 
te a nuestro ordenador con la primera 
parte, ahora ha sido incluido. Más criatu- 
ras, más hechizos, más máquinas de gue- 
rra, la posibilidad de mejorar las construc- 
ciones abriendo así más posibilidades, 
capacidad de mejorar nuestras tropas tan- 
to en defensa como en ataque. Ahora po- 
demos construir donde se quiera un edi- 
cio, sin tener que ir creando calles, por 
lo que aumenta la libertad de construc- 
ción pudiendo extender nuestros domi- 
nios más fácilmente y, en definitiva, todo 
lo necesario para que aquellos que ya se 
creen unos expertos con el predecesor, 
tengan ante sí un reto a superar 


Warcraft Il incluye además cantidad de 
opciones que lo convierten en uno de 
los juegos más completos del mercado. 
La primera es un editor de niveles, 
creemos que el de más fácil manejo que 
hemos podido ver hasta ahora, que te 
da la posibilidad de crear tus propios 
escenarios y presentárselos a tus ami- 
gos para que jueguen en él y de- 
muestren de qué son capaces. La 
segunda es la modalidad de juego, ya 
que podemos elegir entre jugar el modo 
campaña, tanto de los orcos, como 
de los humanos en donde se sigue 
una especie de argumento y, por 
otro lado, jugar un escenario por 
separado, en el que nosotros po- 
demos definirlo todo, si hay Fog 

of War (niebla de guerra), el 


La unidad más baja tanto en la escala militar de los orcos y, ! 
sin emborgo, la más alta en la escola de obtusos mentales, De to- | | 
das formos, su labor es muy importante, ya que de ellos depende el | | 
recolectar todos los recursos necesarios para que la _— ' 
dudad progrese. ¿ : 
En grandes grupos y mejorados al 
máximo en defensa y ataque, representan un (? 
foctor muy importante en la defensa de clu- 
dades y en ataques rápidos a fuertes enemigos. 
Su copacidad de regenerar los hace mu- ( 
X%, cho más resistentes que los arqueros elfos, pero 
3 son olgo más lentos disparando, por lo que las dos 
¡unidades están muy equilibrados. 
ñ Una enorme bestia de dos cabezas que pue- 
- LY de además de gozar de una increible fuerza bruta, es co- 
poz de convertirse en shomon, teniendo a su disposición ho- 
chizos tan potentes como el de berserker, que dobla la fuerza de las 


O: 
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'muerte instantánea de las personas que las pisen. 

% Exactamente igual que la ballesta humana, sólo 
que en vez de lanzar enormes flechas, lanza pledros. 

Venido del reino de los muertos, esta crio- 

tura de pesadilla es copaz tanto de crear una zona 


AN] de pesto donde todo muere en pocos instantes, < 
NY hosta levantar a los muertos, teniendo también a su 

so, disposición el hechizo de armadura moldita y el 
de rapidez. Los paladines son sus peores 


lo 
N mismo que la brigada gnomo, por lo que tiene la J 

chris. "misma utilidad. 

vq Tres cuartos de lo 1 

g E mismo, 
90. Y seguimos con las colncidendas 4sY 1 
*=>> entre criaturas, ya que estas son sinónimos a los grifos. 
¿Cinco son los tipos. El petrolero con ' 
¿ASE la función de construirla plataforma petrolite- —K 


If ra y recolectar el mismo, el destructor troll, co- 

paz de disparar sus cañones a criaturas volado- 

ros y el joggemaut ogro, demoledor y resistente 

donde los haya. Después está el barco de 
úAransporte con la mismo función que el humano y la 

tortuga submarina que únicamente puede ser detectada por una torre o un ex- 

plorador gnomo. 


dos puedes usarlos para atacar a otras unidades; sin embargo, su misión princi 
pal es la de construir los edificios, repararios y conseguir oro y madera para ello, 


| Es el primer tipo de guerrero que conseguirás 
_ nada más construir las barrocos. A pesar de ser una unidad ¿ZE 
| muy elemental, mejorada en defensa y atoque con la herrería 


Puede provocar más de un disgusto, 
f Muchos dirán que esta raza es un ton- 


| La unidad más avanzada de lucha. Va montado a co- os 
| ballo y golpea con un marfilo de guerra. Su rapidez y resistencia lo hacen impa- 
roble si va en grupos. Puede ser mejorado con la herrería, al igual que el soldo- 
do en defensa y ataque, pero además puedes dar un paso más, ya que sí 
| sonstruyes la iglesia serán convertidos en paladines, pudiendo usar los hechizos 
| de “repeler muertos”, muy útil contra los magos orcos y los esqueletos, el de 
“curar heridas”, para sanar a otras unidades y el de “visión”, para mirar zonas 
| del mapa que aún no han sido visitadas. 


h Sin duda, la máquina de guerra que más daño hace del 


de acción y son muy úlles para opoyar a ato fipo de unl- 
dades. 
Son los más temibles odversarios. Pueden desde provocar una tor- 
menta de hielo, hasta convertir en un indefenso animal al más terrible oponen- 
N te. Su Única pega es el gran coste que requiere la investigación de los hechizos. 


y su poca resistencia física, 
y Unidades kamikaze especial- 


mente diseñadas para destruir edificios y torres enemigos rápidamente. Son 


lun fonto caros, pero en hordas pueden arrasar la más impenetrable. 


2) de las fortalezas, 4 


Gigantes del aire que, aunque un tanto lentos, son sinónimos de 
jestrucción entre las líneas enemigas cuando atacan en bandodos. La Única 


Existen cinco tipos diferentes de embarcaciones: 
o es el encargado de obtener el oro negro construyendo las plataformas pe- 


trofíteras, necesario para construir la mayoría de la fiota marítima y algunos edificios. 


el primer barco de guerra que puedes crear tras construir el puerto. 
Dispone de una potencia limitada de fuego, pero puede atacar a unidades aéreas. 

acorazado, un tanto lento, pero con una gran potencia de fuego. A pesar de no poder 
¡atacar unidades que vuelan, es capaz de derruir una torre en menos de tres impactos y una 
catapulta en uno. 

»11m. sólo se podrá construir si previamente hemos creado el edífiio del 

Inventor gnomo y la fundición. Es muy út, yo que solamente puede ser detec- 
tdo si ay una torre de vigía al lado o un explorador gnomo encima de él. 
Y El barco de tran sirve pora llevor tropos a zonas rodeados 
de agua. Es una manera muy espectacular de atacar a las ciudades, pe- 
ro... cuidado, ya que si te hunden la embarcación, todo aquel que lleves 
dentro, se irá al fondo del mor. 


a 


nivel de los recursos, la raza que 
usamos si activamos o desactiva- 
mos los trucos, si el escenario es de 
desierto, nieve o bosque, etc. 

El Fog of War es otra de las noveda- 
des que incluye este juego y que ade- 
más de aumentar el realismo del jue- 
go, nos obliga, entre otras cosas, a 
utilizar tropas como vigías, ya que el 
terreno que hayamos visitado previamen- 
te no se actualiza a no ser que tengamos 
a alguien viéndolo. Pero para eso puede 
utilizar una nueva construcción como son 


las torres de vigía, que podemos me- 
jorar a torre lanza-flechas o con caño- 
nes y que, además de poder usarlas co- 
mo defensa, nos sirven para tener una 
zona realmente amplia del mapeado, 
completamente vigilada. 

Warcraft II ofrece cientos y cientos de 
tácticas de ataque, defensa y la posibili- 
dad de realizar mil triquiñuelas y escara- 
muzas para pillar desprevenido al adver- 
sario y lograr vencerle, 


Para finalizar el comentario solamente 
resta decir que Warcraft JI puede ser, 
sín duda, una de las mejores adquisi- 
ciones de tu vida, no sólo por las ho- 
ras interminables de diversión que te 
Puede proporcionar, sino también 
por la posibilidad que te va a dar de 


¡ 
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NE: Cuad el puño Tae al al rado sp mf 
a us a al o” a e da cr a la y 
porro le ni 
jo sf qu inep dlJon p  u c 
Mo sopa o ln eco a cs ir ¡a pa 


mante, El sentido del hanno acá presento cu cualquien momento y cu dejcima, Hiereraf 97 da pasar 
do y mé lata de favoncos con sl número uno. En España Cambidn se lo comocent cuono sl majos “gol” 
que se haya hecha a la cudusuia de la distribución. Las ficndas de importación denecta han doblado 
Voneas cun solo sn Juego a Codo un plan de lanpamintos de cuntguies durubaidora. Por faror. que 
prenda lección aguetías que deben aprenda. 


co CARLOS E MATEOS: Pmpreinanate, inercblo, dientid, adicto, me jalón voca 
Balanio a la hora de calicas a Hanerafe 77. Pocas veras me he enganchado 6an 
Predimente a un juego. En diertidicimo avus a mía compañeras de abajo cu 
o de los muchas csconenios pon sed, eme sr uno porque a elíminamos las 
Fonsanes cn uan de catas batalas, ego el abajo 0s mucho más napa y de ahí 
que casé nunca u9s pelccmos en persons. lona en se al igual que mé compañera 
ve fatigas, huge 7. Jiménez, pon que Ls compañíns Zurudaidoras han fonda mua de as tías 
endo gordos desu carsera, qu que sé simple lecho de haben sentado uu coran enn Elsgand la dar 
Brin supuesta, un sóla granos Bemejins sin Cambie somambre de haber sida la empresa que dir 
ag el mejon juega del ndo. 


O AALDONADO: Se mina pon dende se mia y a pasan de que siempre he 
| mas punsada qu la sodacciin de la seníaón que ms se debe aizas a furso “el me 
Jerlla mejon”. Harcnafe 97 es sim lugar a dudas el mejor juega de suategín en 
Tempo seal que ha pasado pon mós mans cm los limas adas y un doy el mico que 
|| toman au: ds vns lo cia domasraado día a día ys ue ma la ena el que 
ml puedes pasos más de... me da vrgúcnga neones las bras que la le quízado a 
ruá necesario anedo, es fado un Jueya y menes la pana pagas pon dl lo que guíe cabras. Lo han 
especia en voación al juego es su ula disolución. qa que as dacubaidoras apañotas la han de 
[zado pasan de largo... sin comentasins. 


conocer gente tan aficionada al juego — tá a puntito de llegar a nuestro país aun- 
como tú y es que Warcraft II es ya un — que, insistamos, sea de paralelo. Más ni- 
fenómeno de masas como puede ser — veles tanto para orcos, como para huma- 
Doom 2, a pesar de las dificultades que — nos y cincuenta nuevos escenarios para 
se nos han puesto a los aficionados al jugar por red con los amigos. ¿Es que la 


software lúdico para su adquisición. diversión no va a tener fin? 
6. Es una lástima que nuestro baremo de 
puntuaciones en jugabilidad y diver- CARLOS F. MATEOS 


[| sión llegue únicamente hasta el diez y 


es que si tuviese el tope en treinta tam- 
bién habría llegado. Es una verdadera OS 


suerte que tengáis esta revista entre 
J+ vuestras manos, ya que nos ha costa- <— 
do muy y mucho dejar de jugar por 


3 E 
E Sah. red con Warcraft II, veremos qué 
e E Je) pasará cuando podamos optar a 


jugar con la ampliación que es- 


LA NUEVA REVISTA SDESENE 


LA REVISTA INTERNACIONAL DE ELECTRONICA 


JULIO 1996 
pas 


A partir de Julio una selección 
de los mejores y más interesantes 
artículos recibidos desde 


' : Q 
ko Nukem 3D 
tiempo, la ciudad de Los Angel converti 
ie exaldoro de estero cllnigina y la proa bear La pes 
do a ser una especie en extinción. Duke Nukem tiene que vol» 
ver a la acción y, aunque sabe que las opciones de victoria son 
muy escasas, no le preocupa, ya que está acostumbrado a eso. 


” 


DUKE HUKEA 


¡Se van a enterar 
esos alienígenas! 


esde que aparecieran, hace ya 

de eso bastante tiempo, la pri: 

mera y la segunda parte de 
Duke Nukem, dos arcades de platafor- 
mas la mar de divertidos y con una rapi: 
dez de acción alucinante, ha llovido mu- 
cho, tanto que la pinta de la tercera parte 
es totalmente diferente y, a pesar de se- 
guir siendo un trepidante arcade, ya no 
vamos a tener que calcular unos peligro- 
sos saltos que nos pueden llevar por un 
fallo milimétrico al fondo de un abismo, 
sino que vamos a tener que movemos 


¡Qué sugerente! Con una camarera así, comer 
en este restaurante tiene que ser una delicia. 


28 


con gran maestría por un escenario tridi- 
mensional, mientras exterminamos a mil 
y un alienígenas que nos aparecerán de- 
lante de nuestras narices, usando nues- 
tras armas de alta tecnología. 


La variedad de armas, al ígual que de ene- 
migos es enorme y todas ellas de gran po- 
der destructivo. Al principio, vamos a con- 
tar únicamente con nuestra pistola 
automática y el poder de nuestras patadas, 
pero, más adelante, encontraremos una 
escopeta recortada que en las distancias 
más cortas resulta mortal; una ametralla- 
dora de tres bos que te será la mar de 
útl para acribillar a un grupo elevado de 
enemigos; un lanzamisiles con gran poder 
devastador que hará saltar por los aires, l- 
teralmente, a tus adversarios; un arma 
congelante que pondrá en ultraconserva a 
todo aquel que se cruce contigo, teniendo 
únicamente que darle una ligera patada a 


continuación; un reductor de tamaño para 
empequeñecerlos y a continuación pisar- 
los sin pensárselo dos veces; bombas ac- 
tivadas por control remoto para hacer ex- 
plotar a los alienígenas ocultos detrás de 
una esquina; minas con guía láser espe- 
cíales para cuando te están persiguiendo 
y una poderosa arma que lanza micromisi- 
les y que, sin duda, es la más devastadora. 


En un momento de la aventura, nuestro 
protagonista se lanzará en un karaoke 
¡a contar esta conocida canción, mien- 
tras con mucho ritmo dispara a sus 
enemigos. ¡Para que luego digan que 
los fíos duros no tienen sentido del arte! 


ES 


Esta es la tabla de puntuaciones que veremos 
en cada nivel. 


Por supuesto, y debido a la gran canti- 
dad de artefactos para la defensa de que 
vamos a disponer, el nivel de adversarios 
va a ser muy alto, tanto en cantidad, como 
en dificultad y de eso nos vamos a enterar 
a medida que avancemos en la aventura. 

"También vamos a tener opción de usar 
diferentes objetos como un jet-pac para 
llegar a zonas de otra manera inaccesi- 
bles, un equipo de submarinistas para po- 
der bucear sin peligro de ahogamos, nas 
botas de protección para caminar sobre 
ácido y demás materiales corrosivos, 
unas gafas de visión noctuma, etc. 

"res van a ser los capítulos a los que 
vamos a enfrentamos, siendo el pri- 
mero de ellos aquel que se incluyó 
enla versión shareware, El segun- 
do de ellos será en una estación 
espacial que se encuentra en pe 
lígro y, el tercero, en pleno 
corazón de Los Angeles 
donde se centra la mayor 
actividad extraterrestre. 


Con Duke Nukem 3D se ha conseguido 
por fin trasladar la verdadera tercera di- 
mensión a los juegos para ordenador. Uno 
delos puntos más fuertes que tiene el pro- 
grama es la gran interactividad que vamos 
a.tener con todos los objetos del escenario 


¡BRRR, QUE FRIO! 


y los personajes. Podremos beber de ua 
fuente para recuperar energía, acercanos a 
un baño para... bueno, para lo que todos 
sabemos, cantar en un karaoke, activar un 
proyector de cine, etc... Esto aumenta enor- 
memente la jugabilidad, ya que nos hace 
roer que de verdad nos estamos movien- 
do por un escenario real como puede 
ser un cine, un restaurante o una sala 
recreativa y no como en el Doom 
que estábamos todo el tiempo 
ly en cavernas y pasillos. 
X Duke Nukem 3D por 
L ahora no tiene rival 
en lo que a arca- 


Esperemos a que llegue Quake, pues la 
lucha de titanes por los primeros puestos 
promete ser de las más impresionantes 
que hayamos tenido la oportunidad de ver 
tanto los aficionados, como los que traba- 
jamos en el sector 


CARLOS E MATEOS 
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DISTRIBUIDOR | FRIENDWARE 


racias a estos submarinos, Es- 
tados Unidos destruyó mu- 
chos convoys de abasteci- 


miento de las tropas japonesas 
situadas en las islas del Pacífico. Pese 


Cuando terminemos la misión siem- 
pre regresaremos a puerto, a ex- 
cepción de en el modo campaña. 
Entonces tendremos que repostar 
combustible, provisiones y armo- 
mento para seguir hundiendo bu- 
ques en la guerra del Pacífico. 


Silent Hunter 


Pacífico no la 


Las profundidades 
del Pacífico 


al inmenso potencial de fuego de los 
destructores del Sol Naciente, muchas 
toneladas fueron lanzadas directamen- 
te al fondo del mar. 

Silent Hunter recrea aquellos glo- 
riosos momentos de la Marina ameri- 
cana. Pero no es el típico simulador 
de submarinos que reproduce hasta 
el último detalle y bastante difícil de 
manejar. Silent Hunter ofrece todas 
las posibilidades de cualquier sub- 
marino, pero de tal forma que a los 
pocos instantes de jugar ya puedes 
disparar torpedos, esquivar cargas 
submarinas o salir a flote en sitios 
tranquilos, 


La ll Gue- 
rra Mun- 
dial en el 


janaron las bombas atómicas. Los verda- 
deros responsables fueron los submarinos norteamerica» 


UN DISEÑO A MEDIDA 


Para conseguir estas características 
necesitamos ante todo un interfaz que 
sea lo más claro posible, Silent Hunter 
lo tiene. Desde cualquier pantalla po- 
demos acceder a la cabina principal 
de mando donde se encuentran las 
principales opciones del juego. Pero 
si estamos en el periscopio, con sólo 
pulsar un botón podemos disparar tor- 
pedos o rápidamente salir a la superfi- 
cie para comprobar “in situ" los daños 
causados al enemigo. 

La otra gran característica de Silent 
Hunter son sus gráficos. El interior del 


ble infinito o el control sobre la direc 
ción de tiro de los torpedos estarán 
activas o desactivadas. Cuantas más 
opciones se encuentren activadas, el 
realismo, y por lo tanto, la dificultad, 
serán mayores, Si desactivamos todo, 
Silent Hunter se parece más a un ar- 
cade que a un juego de estrategia. 


submarino está perfectamente recreado 
aunque tampoco se distingue de otros si- 
muladores, La diferencia se nota en la 
superficie donde se ha utilizado la tecno- 
logía "Smacker Video Technology" para 
la recreación de los combates, buques, 
etc, Un ejemplo a tener en cuenta es el 
momento del día, pues cuando anoche- 
ce, y sobre todo al atardecer, se ha con- 
seguido un efecto increíble 

del cielo, También las ex- 
plosiones y los barcos 
hundiéndose poco a 
poco son otros bue- 
nos momentos. 

Silent Hunter se ve 
complementado con 
una pequeña enciclope- 
dia, donde podemos en- 
contrar todo tipo de datos 
sobre submarinos amerí- 


canos y barcos de la mari- 
na japonesa, ya que sólo podemos jugar 
en el bando 'yanquí". Además de vídeos 
sobre la II Guerra Mundial y fotos de 
aquella época. Para aportar un mayor rea- 
lismo se ha contratado los servicios de 
un veterano de los submarinos, un capí- 


¡Eureka! Hemos hecho blanco. 


El camarote del capitán. La decoración no di- 
Bere en nada de los que aparecen en las pelí- 
culas de los años 50, 


tán que tiene kilos 
y kilos de meda- 
llas del Congreso 
por los buques que 
ha hundido. 

Un buen juego de es: 
trategia muy fácil de 
manejar dado lo in- 

tuítivo de su interfaz y 

un excelente manual para 

consultar los puntos más oscu- 
ros, Divertido y excelente a nivel gráfi- 
co, falla en la originalidad, pero en estos 
tiempos ya es algo habiral. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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París. Epoca al. Un 
americano toma un cafó 

Est > h ¡mo! en una 
>. de las numerosas terrazas de la capital francesa. Tras flirirear con la ca- 
Dl marera, estalla una bomba. Afortunadamente sobrevive a la explosión y 
comenzará a plantearse muchas preguntas que le llevarán a un viaje don- 
de el misterio y la acción son constantes. 


Intriga “animada” 


O AY 


os chicos de Revolution 

Software no se prodigan 

demasiado con sus traba- 
jos. De sus manos han salido dos 
excelentes aventuras muy avanza- 
das en su tiempo: Lure of the 
Temptres, su primer y sorpren- 
dente proyecto, y Beneath a Steel 
Sky, lo último que habían realiza- 
do hasta ahora. 

Broken Sword es su más ro- 
ciente creación y la primera im- 
presión que nos produce es la de 
un total asombro. Sus creadores 
han rechazado las técnicas de ví- 
deo tan vigentes en las aventuras 
de hoy en día para dedicarse por 
entero a una aventura realizada 
con dibujos animados, tanto en 


RONDODIECTAOPA 


las frecuentes animaciones del 
juego como en los escenarios y 
movimientos. Se han necesitado 
miles de “frames” para realizar 
los suaves movimientos de todos 
los personajes que aparecen. De 
esta forma, se obtiene un resulta- 
do muy parecido al de las pelícu- 
las de dibujos. De hecho, esto no 
es una novedad en el mundo de 
los juegos de ordenador, pero es 
la primera vez que se aplica en 
una aventura gráfica. 


La historia empieza cuando este jo- 
ven americano que sale ileso del 


aventura clásica como ésta. 


atentado decide investigar por su 
cuenta. Sus viajes le llevarán a dis- 
tintos países europeos incluida Es- 
paña. Lo que en un primer momento 
parece un asesinato por ajustes de 
cuentas dará lugar a desenmascarar 
la conspiración de una extraña secta 
y sus ansias por dominar el mundo. 
Así tendremos oportunidad de co- 
nocer a una enorme variedad de 
personajes, cada uno con una per- 
sonalidad totalmente distinta. Lo 
que más sorprende de Broken 
Sword es su enorme paralelismo 
con la realidad sín olvidar que ha si- 
do tratado desde el punto de vista 
del cine de animación. 

Los demás aspectos técnicos 
del juego están bien resueltos, El 


Las conversaciones con los personajes del juego no puede faltar en una 


Broken 

word tiene 
unos gráficos 
increíbles 


TPO; — [AVENTURA GRAFICA E 
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interfaz con- 
siste en el 
cursor del ra- 
tón que, como 
suele ser habi- 
tual, cambia de 
forma según la 
acción que po- 
damos realizar con un objeto o persona- 
jo, o sea, hablar, coger, utilizar, etc. 
Arriba tenemos el inventario de ob- 
jetos, otra de las particularidades de 
cualquier aventura que se precie. En 
cambio, en la parte inferior de la pan- 
talla, aparecerá una serie de iconos 
que representan las posibles pregun- 
tas y respuestas cuando lleguemos a 
las fasos de preguntas de los interro- 


suelta de una forma correcta. 

Broken Sword será traducido total- 
mente al castellano por Virgin. No es de 
extrañar. Esta aventura es de las que 
prometen y será una de las que más oj- 
'gamos hablar en los próximos meses. 
Desde aquí te aconsejamos que no pier- 


gatorios. Ni que decir tiene que elegir 
una mala respuesta nos puede cerrar 
el camino y empezar de nuevo, La 
gestión de partidas grabadas está re- 


das la estela de la espada. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Broken Sword rompe con la octual lf- 
nea de aventuras en la que es normal 
incluir secuencias de vídeo con actores 
reales o imágenes renderizadas. Los 
programadores de Revolution Softwa- 
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re se han decidido por las aventuras 
con dibujos animados, pero en Broken 
Sword han rizado el rizo, pues han 
conseguido unas dosis de calidad téc- 
nica como nunca antes se había visto. 


Malcolm Macdowell antes 
era estrella del cine y aho- 
ra lo es de juegos de 
Su intervención en la saga Wing Commandor 
le ha propiciado una lluvia de contratos para participar 
en juegos interactivos. Su último proyecto es Mummy, 
con claras referencias a Egipto, los faraones y sitios pe= 
| ligrosos para simplemente hacer turismo. 


El espírita 


toma una forma distinta dependiendo del 
lugar del escenario y lo que podemos 
hacer con él. ¡Otra característica es que 
casi todos corren bajo Windows, ya que 
es el sistema que mejores prestaciones 
da con los juegos basados en vídeo, 


CALOR EN EL DESIERTO 


Malcolm Macdowell 
arqueólogo. 


un reconocido 


Todas estas premisas las cumple 
Mummy, en el que, como su título indica, 
nos las tenemos que ver con una momía 
con malas pulgás que puede arruinar los 


os imaginamos que Mr. Macdo- 
NN >": --:*: «==-- 

que le encargan y sólo se de- 
cantará por los que ofrezcan un mínimo 


VIDEO Y WINDOWS 95 


planes de excavación de un campamen- 
to arqueológico, La época es la actual, 


de calidad, así que puede ser un factor a pero eso no quita para que exploremos 
toner en cuenta para determinara ao 
ración de un juego, pero en esto campo E 
ya chocamos con los intereses del mar- mejor que nadie. Mummy es un juego 
keting y de la publicidad. El mundo del que tiene muchas escenas con actores 
entretenimiento tiende ya plenamente reales y fondos creados por ordenador. 
hacía la multimedia, El cine y los juegos Lo técnica utlizado pora combinar am- 
están condenados a entenderse para bos componentes es excelente, pero 
formar la diversión del siglo xa. quedaña deslucido en un sistema que 

Y las primeras muestras de este entre o fuera capaz de correr el juego lo suf- 
tenimiento lo encontramos en las llama- dentemente rápido. Windows 95 permi- 
das aventuras steracivs. uno 
valdad es idóntca aa de las cósicas [EAN AA 
aventuras gráficas, se hace notar el pre- pero como siempre necesitaremos mu- 

dominante uso de escenas rodadas — EA 

con actores reales para conseguir 
el máximo realismo, También e. O rouencacen 
: interfaz del juego se simplifica e e mejorar lu ordenador] — Película. Nos ayudará en algunos 
al máximo, ya que el cursor cada sele mesas está servida: momentos y otras veces nos pondrá en seríos 


del ratón automáticamente 


aprietos. 


una pirámide totalmente virgen a los 
ojos del mundo, nos enfrentemos a los 
fantasmas de los antiguos habitantes de 
Egipto o encontremos objetos cuyo valor 
de millones de dólares no tiene compa- 
ración con poderes que rayan entre la 
ciencia más avanzada y la magía, 

Nuestro papel en el juego es el de un 
arqueólogo interesado en los antiguos 
misterios de la Tierra de los Faraones. 
Cuando aterricemos en el campamento, 
conoceremos a los demás miembros de 
la expedición, pero antes recoge la bolsa 
de equipaje que se.encuentra en el 
avión, te servirá como inventario para re- 
coger futuros objetos, que, aunque no 
haya muchos, te dará más de ln dolor de 
cabeza buscarlos y averiguar para qué 
sirven. Los diálogos de Mummy también 
son muy importantes, aunque de momen- 
to el juego sólo se encuentra en inglés, 

Los demás aspectos técnicos del jue 
go están al nivel que se puede esperar 
de una producción de estas característi- 
cas; los gráficos, fondos, escenarios y 
movimientos son buenos, especialmen- 
te las escenas de vídeo que son Muidas, 
aunque depende de la velocidad del or- 
denador, En cambio, el sonido está peor 
tratado, los diálogos están totalmente di- 
gitalizados, pero se echa de menos una 
mayor variedad de temas en la banda 
sonora y en los efectos de sonido. 


Tras el viaje en nuestro avión privado, 
llegamos al campamento situado en 
pleno desierto de Egipto. Alí nos es- 
peran nuestros colaboradores en sus 
respectivas labores. Es de noche y 
pronto llegará la hora del sueño, así 
que encuentra pronto tu caseta para 
un merecido descanso, porque te es- 
peran muchas aventuras. 


Los gráficos renderizados son una constante 
en todo el juego. 


También Mummy falla en la originali- 
dad de la historia que plantea, pues ya 
ha sido explotada en multitud de ocasio- 
nes anteriores, pero es de destacar có- 
mo se ha desarrollado una idea vieja pa- 
ra presentar una aventura muy 
entretenida y con muchas horas de fue- 
go en su interior. 


ANGEL E. JIMENEZ 


EGIPTO Y LOS FARAONES 


Desde el descubrimiento de la tumba de Tutankhamon por Lord Carter en los 
¡años 20, el mito sobre las momias y las tumbas malditas empezó a populorizar- 
se a escala mundial. Las extrañas muertes de los miembros de la expedición de 
Carter y los misterios que encerraban la construcción de las pirámides dio lugar 
¡a muchas teorías en las que tenían cobida extraterrestres, cálculos cabafísticos o 
la intervención de los habitantes de la Atlántida, una civilización con un nivel 
tecnológico superior al actual. Pero sin dudo, son las momias y la maldición de 
los faraones los elementos que han servido como inspiración a infinidad de pelí- 
culas de terror y, claro está, también de juegos de ordenador. Mummy es el si- 
guiente eslabón en la cadena de las aventuras interactivas de terror. 
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Ps] ] 1] p De pa ta a 
'us domi 
Witehav 'en 0 EGÉS después de 
Buick a las malvadas brujas que estuvieron a punto de 
dominar la Tierra completo, te encuentras con la desa- 
gradable sorpresa de que todos tus vasallos y la gente de 
tu pueblo ha desaparecido extrañamente. Todo apunta a 


que Cirae-Argoth, la malvada bruja del norte pretende ven» 
garse por haber terminado con sus hermanas. 


s a tu que más ha gustado de todos los tiempos. 
que — Con un estilo idéntico al Doom, con el am: 
la nadie aten- — biente del Heretic y del Hexen y con la 
a fragua del herrero — particularidad de que el combate cuerpo a 
o, las tiendi Cuerpo prevalece sobre todos los der 
Armas como el puñal, la 
hacha de batalla, el arco largo y la alabar 
da van a estar disponibles entre muchas 
junto con los hechizos que también 
tenemos la posibilidad de utlizar y cuy 
riedad también es enorme, ya que podre 
x desde un simple hechizo para verla 
dad, hasta la poderosa bola de fuego 


»spada cor 


arece que la vida del gu no abierto hoy a pesar de ser día l 
muestra 
ll, ya que la 
después 


al, E 


tiene reposo y eso se d 


con es 


capaz de abrasar a cualquier enemigo, 


historia transcur 
que extermin 
no que las malvadas bruja: 
do. Durante tu camino de vuelta 
que algo extraño estaba a punto de ocurmr 
El bosque estaba demasiadk 
iquilo. No se escuchaba a ningún pája: 
ro y el resto de los animales habían desa 
parecido y 


ndo, al llegar 
tu familia había 


iba 


leas 


¡er un amplio 
judarán a Sup 


Esta es la mayor 
al y es un comp 


ad que incluye 
dit 


tanto para ti, como para 


En estos lugores vamos a poder im- 
pregnar de magia nuestras armas 
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or supuesto que hay más armas, 
además de la varita; de hecho, 
podemos utilizar unas cuantas 
capaces de barrer un campo entero de 
enemigos y es que la violencia es algo 
bastante normal en uno de los primeros 
clónicos de Doom, con tanta calidad co- 
mo el juego padre de todos, aunque este 
honor habría que dárselo a Wolfestein, 
El porqué del relanzamiento de Here- 
tic tiene varios motivos. De hecho, nun- 
ca se publicó en nuestro país a nivel ofi- 
cial a pesar de ser uno de los juegos 
shareware más demandados por el pú- 


Los elfos de Sidhe son una 
antigua raza que durante mi- 

3 mios lucharon contra el mal 
en una de las múltiples dimensiones espacio-temporales 
de la Tierra. Ahora han caído en desgracia y tú con sólo 
una varita de rayos eres la única esperanza de aquel ol- 
vidado mundo. 


El regreso de 


las sombras 


blico. Era tan divertido y rápido como el 
Doom 2, pero trasladándolo todo a un 
ambiente medieval al igual que ocurre 
con Hexen, pero éste supera amplia 
mente a Heretic en técnica, tanto de 
gráficos, movimientos y escenarios. 

La otra principal razón es que, junto a 
los episodios que en un primer momen- 
to se incluyeron en la primera versión 
de Heretic, se han incluido dos nuevos, 
llenos de enemigos, sangre y diversión 
a mansalva, El espíritu de Heretic, más 
fácil de jugar en red que su continua- 
ción, se ha mantenido totalmente en los 


MAS 
COMPLICACIONES 


Los nuevos episodios tienen los mis- 
mos enemigos que los anteriores, in- 
luso los decorados no han cambiado 
en su aspecto, La novedad consiste 
en la enorme dificultad de estos nue- 
vos niveles. Su trazado se ha hecho 
más enrevesado con muchos tel 
transportadores invisibles y con labe- 
rintos sin salida, excepto una: la 
muerte seguro. 
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Los enomigos invin 
tros opinodic 
grandes band 


los abundan más que en —— Puedes jugar con tu mejor amigo para que to 
y dixtrutan de machacar en ayude a pasar los niveles o simplemente para. 
borrarle del mapa. 


nuevos episodios, pues se agradece la 
ayuda de varios camaradas para con- 
vertir en polvo las huestes de nuestro 
principal enemigo, 

Por lo demás, no ha habido ningún 
cambio de importancia, pero ahora tie- 
nes la oportunidad de disfrutar de la 
versión completa de un juego que ha 
hecho historia en el mundo de los arca- 
des y, si tienes la oportunidad de disfru- 
tarlo en red, desde aquí to rogamos en 
carecidamente que no dejes pasar la 
oportunidad. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


EL PRIMER DEMONIO: : S 29 
a E om 

| Si en Hexen, luchábamos contra las 

ncresria eesado deolondo da £soniDO 3D |, 


] fuerte de los tres jinetes de las ser- 


] pientes, nuestro enemigo en Heretic 
. es en teoría el más débil de los tres. 
] D'Sparil, así es su nombre, a pesar de 


a su nula fuerza física, posee enormes 

. conocimientos de magia, además de 

] un ejército de minotauros gigantes 
como guardaespaldas. 


Y RA 


> y Mega City 1 se está enfrentando a los mo- 
mentos más peligrosos en lo que a corrup- 
E ción se refiere. La policía no puede parar 
el índice de criminalidad que hay por las calles, hasta el punto de que nadie está se- 
guro ni en su casa. Por suerte se ha inaugurado un nuevo cuerpo del orden, cuyos in- 
tegrantes son capaces de juzgar y ejecutar sentencias en el acto. Son los jueces. 


tilizando el argumento de una 
de las últimas películas de Syl- 
vester Stallone, Judge Dreda, 
en la que encara al juez que da nom- 
bre al filme, los programadores y dise- 
ñadores de Acclaim han creado un arca- 
de de plataformas a la vieja usanza que 
nos va a llevar por todos los lugares que 


visitábamos en la película y muchos 4 
más inspirados en el cómic. 
Fases como la de la rebelión on la — [Md 
cárcel, provocada por Rico, o la de la 
lucha en el desierto contra el grupo 
y 


de caníbales e incluso contra los clo- 
nes en el laboratorio, dentro de Mega 
City 1, 


Si algo pudo llamar la atención de todas 
las personas que conocíamos en la re- 
dacción y que habían visto el filme, era 
sín duda la versatilidad del arma que te- 


TM 
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nía el Juez Dredd, la 
cual a una orden de voz 
cambiaba el tipo de mu- 
nición, desde anti-blin- 
daje, hasta explosiva, 
pasando por fuego gra- 
neado, etc. Eso se re- 
presenta en el juego a 
base de unos ítems que 
iremos recogiendo y 
que será la diferente 
munición que podre 
mos ir usando a nuestra 
elección. Esta irá desde 
balas explosivas, hasta 
misiles teledirigidos, 
pasando por muchas 


más curiosas como ) 
aquella que sirve para 
desarmar a los adversa- 
rios. Esta última es muy 
útil, ya que te permitirá 
apresar vivos a todos 
los enemigos, ácción 
con la que en ocasio- 
nes conseguirás ar- 
mamento extra, pun- 
tos, vidas o energía y 
al final te dará mu- 
chos más bonus que si 
simplemente acabases 
con él dándole una sen- 
tencia de pena de 
muerte 

Además de su ar- 
ma, vamos a contar 
con la habilidad co 
mo luchador del 
juez Dredd. El duro 
entrenamiento al que 
fue sometido du- 
rante su for- 


TT 


Disparar a los enemigos desde la escalera es 


algo muy inteligente. 


mación cuando era cadete, le va a ser- 
vir ahora para que cuando se encuentre 
demasiado cerca de un enemigo pueda 
trabarse en un combate cuerpo a cuer- 
po con enormes posibilidades de salir 
victorioso, En este momento también 
vamos a tener la capacidad de contro- 
lar los movimientos de nuestro perso- 
naje, ya que, dependiendo de la combi- 
nación que hagamos con el botón de 


Antes de realizor cada misión, los al- 
tos mandos ta darán las instruccio- 
nos precisas acerca de lo que tienes 
que hocer en cada fose. Esto te ayu- 
dará para centrarte en tus objetivos 
primarios y así terminar con éxito tu 
cometido perdiendo la menor conti- 
dad de energía y de vidas posible. 


disparo y las teclas de movimiento, da- 
rá un cabezazo, un puñetazo o un pata- 
da, siendo esta última la que mayor 
cantidad de daño provoca. 


La verdad es que a la ho- 

ra de valorar en todos los 

aspectos a Judge Dredd 

A nos hemos encontrado 

* con el dilema de que, a 

pesar de ser un buen a. 

cade de plataformas, re- 

sulta un tanto simplón a 

todos los niveles dados 

los tiempos que corren 

hoy en los que todas las 

ñ novedades son verdade- 

bal Tas superproducciones y 

DOS es cue cuando te pones 

A con él te da la impresión 

de estar jugando con un 

programa de hace uno o 

dos años y de ahí la para- 

doja de que, sin embar- 

go, te pida como requeri- 

mientos obligatorios un 

486DX2/ 66 Mhz. Pero, en 

fin, la informática está lle- 
na de contradicciones. 


CARLOS F MATEOS 


DISITAL o 
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a 


los 1 
más visitados por la imaginación de los creadores 
Juegos. Esta vez han vuelto para prepararnos una se- 


rlo de enigmas y misterios que dejarán boquiabierto a 
cualquier aventurero. 


Secretos perdidos 
de la alquimial 


e nuevo, nos topamos con Ahora ha vuelto con Zork Nemesis, En Una 
Zork, un clásico de los juegos — él nos encontramos que este mundo su- paras 
de ordenador, desde sus pri- — fre una amenaza por seres provenientes pa 

meras versiones en los principios de la — del mismo inferno y, como agentes es mando de 

era informática. Eran los años 70 y Zork — peciales del imperio de Zork, debemos fantasía, 


sólo existía como aventura de texto. Na- — eliminar a estos peligrosos enemigos. 
die pensaba entonces en “inventar” una 

tarjeta gráfica para un PC, pero eso no 

era/un obstáculo para que Zork se con- 

virtiera en uno de los programas más — El género escogido para el juego es el de 
populares. Pasó el tiempo, se produjo la. aventura interactiva. Así que... prepárate PAISAJES DE OTRA 
revolución multimedia y Zork regresó a — para ver vídeos a mansalva, escenarios 
las pantallas de nuestros ordenadores — renderizados y personajes misteriosos DIMENSION 
cof escenas de vídeo, gráficos suntuo- — que te pedirán objetos o ellos mismos te 


505 y muchos megas de enigmas y mis- — lo darán. La pregunta a hacerse sería que — Los escenarios de Zork recuerdan mu- 
1erios, si es necesario más de lo mismo, pues — ¡cho a los cómics con referencias a la 


Zork Nemesis es impecable técnicamen- — fantasia gótica, Los edificios son gl- 
te, pero ¿y la originalidad? De verdad que 


esta característica tan importante en los 
juegos, últimamente la estamos echando 
bastante de menos. Estamos de acuerdo 


que es necesario que, ahora que se dis- 
pone de una buena tecnología multime- 
día para los PC, digan lo que digan los 
usuarios de Mac o del extinto Amiga, los 
juegos la aprovechen al máximo con in: 


clusión de vídeos o todos los CD que ha- 
gan falta, pero en verdad es necesario 
que mejoren las ideas antes de que caí 
gamos todos en el hastío. 

En cuanto a Zork Nemesis y su puesta 


en escena, reiterar que es muy acepta- 
ble, Presenta una vista en primera per- 


sona como suele ser habítual en este ti- 
po de aventuras y, aunque avancemos 
pantalla a pantalla, al girar se produce 
un scroll continuo muy conseguido para 
acceder a todos los rincones del mapa. 
Su manejo tampoco da problemas, 
pues la forma del puntero del ratón se 
encarga de orientamos en lo que pode- 
mos coger, hacer o movernos a tal di- 
rección, pero,la jugabilidad falla no en 


la dificultad, sino en las pocas cosas 
que hay que hacer desde un primer mo- 
mento, dejándonos absortos con la be- 
lleza de los escenarios, pero preguntán- 
donos ¿a dónde conduce esto? 

Todas las escenas, rodadas con acto- 
res reales, han sido dirigidas por Joe 
Napolitano, el responsable de series co- 
mo Expediente X o Murder One, ade- 
más de una larga serie de técnicos de 
programación y artistas que se han en 
cargado de darle un toque visual tan im- 
presionante al juego. Pero lo dícho, los 
tres CD-ROM de Zork Nemesis pueden 
ser un placer para los sentidos, aunque 
fallen en algo tan importante como la 
historia. 
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a ciudad de Neutrópolis ha sido 
para Kent, desde que nació, un 
sinónimo de suciedad y detritus, 

y, sin embargo, al estar acostumbrado a 

ello, nunca se ha preocupado demasia- 

do. Sin embargo, durante una de las 
temas noches que cubren la ciudad, 
mientras se encontraba paseando por 
una calle solitaria, se puso a silbar in- 
conscientemente, violando una de las le- 
yes más estrictas que estaban impues- 
tas. En menos de un segundo, un coche 
patrulla apareció derrapando por una de 


¡Ena cárcel por silbar! ¡Cómo está la ley! 


4 


OYEniuras 


las calles cercanas y el agente de poli- 
cía que lo conducía metió en la cárcel a 
nuestro amigo Kent por el grave delito. 

Al día siguiente y tras llegar a su casa 
con el aviso policial de que estaba bajo 
arresto domiciliario, fue encerrado en su 
habitación con la obligación de mantener 
el televisor encendido las 24 horas del día 
o un agente de la policía encargado de vi- 
Gilarlo entraría a darle su merecido. Debi- 
do al temporizador instalado en él, tenía 
que encontrar la manera de librarse de tal 
castigo. Al final, consiguió dejara tele en- 
cendida permanentemente y pudo esca- 
par porla ventana. 


Realmente original la manera de presentar el 
inventario de objeto y el menú de acciones. Al 
principio costará un poco acostumbrarte a tan 
innovador intérprete, pero os aseguramos que 
una vez que le cojáis el tranquillo, lo manejaréis 


de monera prácticamente automático. 


Por fin, una oferta de 
trabajo, no todo os tan 
malo como parecs, 


Y fue precisamente allí 
donde conoció a un simpático anciano 
que le contó todas las historias acerca del 
sol, de las nubes blancas y del cielo azul y 
desde aquel entonces la meta de Kent fue 
la de ver aquel maravilloso lugar que era 
la Tierra de antaño. 

Así comienza una aventura gráfica 
que barre con todos los cánones hasta 
ahora establecidos en lo que a este tipo 
de juegos se refiere. En Normality 
vamos a movemos libremente por 
un escenario tridimensional con 
todo lujo de detalles, como pudie- 
ra hacerse en Doom, Heretic, con la 
salvedad de que, en vez de ir matan- 
do monstruos a diestro y siniestro, 
tendremos que ir recogiendo obje- 
tos y usarlos de la manera que se 
hace en este tipo de juegos que son 


las aventuras, Cada vez que realicemos 
una acción correcta, se ejecutará una se- 
cuencia automática con gráficos renderi 
zados de gran calidad. 

Ala hora de manejar los objetos, tam: 
bién vamos a te- 
ner una gran lí 
bertad, ya que 

podemos ha: 

cerlo con los 
que tenemos 
en el inventa: 
rio y junto con 
los que hay 
en el escena. 
io lo que, sí 

a veces ín. 
crementa enor 
memente la dificultad, también 
aumenta mucho la jugabilidad. 


"Tanto en el intérprete, como en los gráficos, 
¡como en la manera de movemos por 
los escenarios y demás, podemos de- 
cir que Normality es la más original 
de las aventuras gráficas del momento 
y eso le honra. Grerlin ha cambia: 
do de tercio completamente con 
este tíulo, pasando de los arcades 
puros y duros a un género mucho más 
completo como es éste y la verdad es 
que lo ha hecho con muy, muy buen 
pie. Esperemos que siga así. 


CARLOS E MATEOS 
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Battleground: Get 


La serie Battleground continúa i 


tá basada en la famosa batalla que decidió la suerte di 
la Guerra de Secesión americana. 


1 equipo de programación Talon 
Soft ha dado en el clavo con su 
proyecto Battleground. En resu- 

men, se trata de presentar la estrategia 

clásica de un "wargame” con un interfaz 
bastante sencillo de utilizar y unos gráfi 
cos inmejorables. Tales características 
ya estaban presentes en la anterior en- 
trega, pero esta vez los vídeos en blanco 

y negro de los combates en las Ardenas 

han sido sustituidos por imágenes de 

documentales en color con escenas de 
combates donde han participado cientos 
de extras para recrear las batallas. 


El diseño del juego permanece idéntico 
ala primera parte, sólo han cambiado los 
vídeos y algunas pantallas que muestran 
paisajes o fotografías de aquella época, 
además de los propios iconos y gráficos 
que representan las figuras de los ejérci- 
tos americanos. El manejo, tan sencillo 
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La batalla 


decisiva 


¡parable. Gettysburg es- 


ysburg 


Y 


como siempre, permanece idéntico al de 
las otras partes, pues con el botón iz- 
quierdo se selecciona la unidad y con el 
botón derecho y apuntando al hexágono 
objetivo podemos hacer cosas tan dife- 
rentes como mover, atacar o retirada. To- 
do esto depende de la fase de juego en 
la que nos encontremos y de la inteligen- 


cía artficial que hayamos escogido al 
principio y que puede ser automática, si 
queremos jugar contra el ordenador, o 
manual, si preferimos manejar al mismo 
tiempo los dos bandos. Esto último se ha 


de hacer en las características de inteli- 
gencia de los dos bandos al principio de 

[cada escenario. Si utilizamos inteligencia 
completa en los dos bandos, práctica: 
mente será el ordenador quien se encar- 
¿gue de realizar todas las jugadas. 


Los escenarios son 

bastantes variados y 

corresponden a los 

hechos históricos 

que ocurrieron du- 

rante aquellos tres 

sangrientos días. Podemos jugar de for- 
ma separada cada uno de estos días o 
una campaña que dure todo este tiempo. 
En este caso, la situación se complica 
bastante, pues necesitaremos estar aten 
tos a los suministros y a la llegada de 

nuevas tropas que sirvan de refuerzos. 

Homos dicho antes que el interfaz es 
bastante claro y sencillo de manejar, pe 
Pro eso no quita para que dispongamos 
de un amplio y completo cuadro de 
mandos para poder modificar las distin- 
las opciones tanto de presentación grá- 

fica (es posible variar los modos 3D y 
2D) a las distintas opciones de ataque y 


VIDEOS EN COMBATE 


Si Panzer General fue de los primeros 
wargames en mostrar animaciones 
en las fases de combate, la serie Bot- 
tleground va más allá y ya desde el 
primer episodio presenta vídeos con 
escenas y actores reales. Para 
Gettysburg se ha utilizado los servi- 
cios de la productora Freedom, espe- 
cialista en documentales, que ha do- 
tado al juego de una larga serie de 
imégenes de sus archivos que cum- 
plen efectivamente con su cometido 
de dar más espectacularidad. 


combate. La única pega a Gettysburg 
de cierta importancia es el sonido. Los 
efectos de los disparos, golpes, refrie- 
gas entre soldados, etc. son buenos, po: 
ro escasos, y la música sólo se oye en 
las distintas introducciones a cada esce- 
nario, Son temas clásicos de la Guerra 
Civil americana, pero se debería haber 
incorporado un mayor número de melo- 
días durante las fases de combate, 

Hasta la llegada del próximo episodio 
de Battleground que se encargará de 
las guerras napoleónicas, debemos con- 
formamos con Gettysburg y el ambiente 
de la Guerra de Secesión. 
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CIUDADES Y OTROS PUNTOS DE INTERES 


Gettysburg era una pequeña ciudad durante la épo- 
ca de la guerra civil americana. Corecía de recursos 
naturales destacables y su importancia estratégica 
era mínimo, pero tuvo el dudoso honor de conver- 
tirse en la balanza que inclinó la victoria a uno de 
los lados. Doscientos mil hombres lucharon en 
Gettysburg, muchos resultaron heridos, prisioneros 
y una gran parte jamás regresó a sus casas. En el 
juego, todas las ciudades, por muy pequeñas que 
éstas sean, tienen su valor al ser capturadas. 
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Quién nos iba a decir que íbamos 
a poder usar una grúa para parti- 
cipar en una carrera, o que una 
vagoneta sería un vehículo apto para me- 
emos en los circuitos más enrevesados? 
Sin embargo, no pudimos más que sor: 
prendemos al ver por primera vez Big 
Red Racing y es que convierte todo lo 
que nos preguntamos en algo verídico, 
Realizado en su integridad con gráf.- 
cos poligonales para, a la vez que con- 
seguimos la calidad suficiente para un 
juego de carreras, no se llegue a frenar 
en absoluto la acción del mismo. 


Dieciocho son los circuitos que vamos a 
tener la posibilidad de visitar, todos ellos 
situados en parajes tan dispares como 
Kenia, Estados Unidos, Inglaterra, Irlanda, 
Egipto, etc, y, por supuesto, cada uno de 
los mismos tendrá las mismas caracterís- 
ticas del país; así, si visitamos Egipto, 
descubriremos un circuito lleno de arena 
y con las pirámides de fondo, mientras 
que si nos trasladamos a los EE.UU. ten- 
dremos la oportunidad de deleitarnos 
con una paradisíaca playa califomiana. 
Big Red Racing nos deja modificar ab- 
solutamente todo, desde el logotipo que 
tendrá nuestro coche, que es a cada 


; o! [ 
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Cualquier vehículo es apto para competir en una al 
cada carrera. Todos aquellos que pensaban que sol 
mente los coches más preparados pueden participar 
en una competición van a tener que callarse la boca 
pues Big Red Racing demuestra absolutamente todo 
lo contrario y, además, de una manera tajante. 


Si bebes, 


no conduzcas 


cual más ridículo, hasta el conductor al 
que encamaremos, que puede ser tanto 
una bella damisela con trencitas color 
de oro que cuando se pone frente al vo. 

lante cambia de personalidad como de 
la noche al día para convertirse en una 
maníaca de la velocidad, como un punk 
al que solo le gustan las carreras en las 
que hay golpes y colisiones, entre otros. 
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Puedes elegir Nbremente el modelo de coche 
“que quieres conducir, 


A continuación y una vez dentro del 
circuito que hemos elegido, tendremos 
que elegir el tipo de vehículo que que- 
remos conducir. El ordenador te mostra- 
rá aquellos que son óptimos para la ca- 
rrera seleccionada, junto con una ficha 
en la que están todos los datos técnicos 
de la máquina. 

El siguiente paso que podemos reali 
zar, aunque óste es optativo, será el ha- 
cer una visión previa del terreno, monta- 
dos en un helicóptero; esto nos ayudará 
a conocerlo de antemano y no encon- 
tramos así con la típica curva cerrada 
en la que nos incrustamos de narices 
cada dos por tres. 


circuito montados en un helicóptero, 
así evitaremos el encontrarnos de bru- 
ces con una curva muy cerrada, o una 
bifurcación que no conocíamos, etc. 


Las numerosas cámaras te dan un control 
mucho mayor de la situación. 


Como viene siendo regla ya en todos los 
juegos del mismo estilo, en el menú de op- 
ciones hay una de red a través de la que 
podemos disfrutar con nuestros amigos si 
tenemos la posibilidad de acceder a unos 
ordenadores conectados entre sí. También 
es posible hacerlo desde módem, aunque 
en esta modalidad nos encontramos con 
el hándicap de que únicamente pueden 
jugar dos personas a la vez. 

Big Red Racing es un divertido juego 
de carreras al que se le sacará todo su 
jugo, sobre todo silo ejecutas por red. 
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1-64D Longbow 


Si Longbow tiene la mejor introducción cinemática de los simu- 
ladores aéreos, prepárate para disfrutar en el asiento del pilo- 


to. Enciende el rotor del Longbow porque empieza la acción. 


La máquina 
de matar 


Í be 


n nuestra visita a las oficinas 
oso ocn co 0 

proyectos más inmedíatos, nos 
comentaron su intención de traducir sus 
últimos simuladores. A.ZE ya estaba en 
su fase final y la impresión que nos pro- 
dujo era francamente buena, pues no 
sólo se ha cuidado la traducción de las 
opciones y de los controles, sino que to- 
da la enorme información que contienen 
este tipo de juegos ha sido también tra- 
ducida por personas especializadas en 
el mundo de la aviación, tanto civil co- 
mo milita, 

El mismo trabajo se hará con Longbow, 
que en el momento de escribir este artí- 
culo sólo se encontraba disponible en 
versión inglesa, pero que muy pronto lo 
podemos disfrutar en nuestro idioma. 


Longbow, aunque dentro de la línea de 
colaboración entre Electronic Arts y la 
agencia Jane's, es completamente dis- 


El armamento debe olegirss al comenzar cada 
misión. 


apta 
tinto a sifilladores como A.T.£ En pri- 
mer lugar, nos encontramos con un si- 

mulador de helicóptero con una filosofía 
totalmente distinta a la de un avión. Un 
dato bastante interesante para los jugo- 
nes es la facilidad con la que entramos 
'en combate en Longbow. No se trata de 
un arcade, pues el trabajo hecho para 
conseguir todos los detalles más reales, 
aspectos que Jane's cuida intensiva- 
mente, es excelente a todos los niveles. 

Sólo con ver el helicóptero desde una 
vista externa, podéis apreciar cómo se 
han respetado todos los movimientos 
reales del Longbow en cualquier cir- 
cunstancia. Es decir, cuando es derriba- 
do, no se trata de sólo una mera explo- 
sión, sino que el helicóptero cae de una 
lado mientras su rotor gira en vano para 
conseguirla sustentación. Gráficamente 
el juego es insuperable. 

Otros detalles técnicos que se han 
tenido muy en cuenta es el propio ma- 
nejo del helicóptero. Lo sentimos sí 
sólo tienes el teclado porque se vuelve 
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No podían faltar este tipo de misio- 
nes, que, sin dudo, son las más apre- 
ciadas por los aficionados al género, 
Destacan las que ocurren en la Gue- 


o atacar una columna de blindados. 
Estas fueron los principales misiones 
en Kuwait que cumplió el Longbow 
con un enorme porcentaje de áxito. 


bastante complicado, Pero si tienes la 
suerte de tener un buen joystick espe: 
cialmente preparado para simuladores, 
Longbow soporta una amplia gama 


han sido realizados € alta 
pero según ol Mpo de inst 


que necesitarás un Pentium 90 Mhz o 
superior para conseguir que el juego 


JANE'S Y EL MANU, 


La colaboración entre esta famosa 
agencia de información sobre tecno- 
logía militar y Electronic Arts ya ha 
dado sus primeros frutos con A.T.F. 
pora seguir con Longbow. Jane's ha 
seguido con minuciosidad todo el 
proceso de elaboración del producto 
en todos sus campos. Especialmente 
en el manual de Longbow. Incluye 
una reseña de los enemigos por ar 
tonomasia del Longbow y descripcio- 
nes sobre su armamento y tácticas 
de ataque. De todas formas, toda 
esta información también se incluye 
en el juego en una enorme base de 
datos. 


funcione sín saltos. Asimismo todos los 
detalles del interior de la cabina se han 
reproducido al milímetro de los mode- 


pared 
convierte a Longbow 8! ss sirmu- 
aperoial mismo 

idecillos de jugar para el 
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Los blindados en fla son un objetivo de 
Primera clase. 
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7 Los enemigos por antonoma- 
SN sia de la tripulación del En- 
? terprise también merecen te- 
her su propio juego de ordenador. Tras Deep Space 
Nine, CIC nos presenta un nuevo capítulo de la saga 
donde los klingons son los absolutos protagonistas. 


Los guerreros más 
fuertes de la galaxia 


ntes de analizar el juego, sería — do lo que sea sacarle más ingresos a 
bueno recordar el enorme im- una de las mejores ideas de la televisión 
pacto que está causando Star siempre es algo razonable hablando de 
Trek en el mundo de los videojuegos. — negocios, 
Desde las aventuras gráficas hasta los 
últimos experimentos interactivos, 


entre los cuales destaca Klingon, te- 

hemos a nuestra disposición un buen X 

catálogo de software relativo a la fa- Ni 

mosa serie, y É 
El porqué de todo esto es básico: en / 

el mundo se cuentan por millones los 


seguidores de esta fantástica serie y to- 4 , 
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Los klingon siempre han sido los malos 
más malos, aunque en las últimas pelí- 
culas su papel se ha tranquilizado para 
mostramos una cultura que, a pesar de 
su agresividad innata, tiene mucho que 
ensoñar. 

Precisamente conocer la cultura klin- 
gon es uno de los objetivos del juego, 
pero vayamos por partes, Klingon se 
compone de tres CD. Los dos prime- 
ros son ocupados por una aventura in 

teractiva basada totalmente es esce- 

nas de vídeo. También aparecen 

algunos gráficos renderizados de las 
naves espaciales y de los fondos, pero 
la mayor tiempo aparecerá ante nues- 
tros ojos una película de ciencia fic- 
ción. Todas las escenas con actores re- 
ales han sido dirigidas por Jonathan 
Frakes, el comandante William T. Riker 
de Next Generation. 


El funcionamiento del juego es muy 
sencillo, Tras una introducción, en la 
que se nos invita a sumergímos en el 
mundo klingon, nos encontramos en 
medio de nuestros camaradas. Todo es 
to, visto como si fuera una serie de tele- 
visión. Lo que pasa es que, de vez en 
cuando, la acción se parará y un cursor 
aparecerá solicitando que pulsemos so: 
bre alguna parte de la pantalla. La histo- 
ría del juego cambiará según la zona 
que hayamos pulsado. Normalmente só- 
lo existe una opción 
siendo las otras po- 
co recomendables 
para nuestra propla 
salud personal. En 
este caso, nuestro 
anfitrión nos echará 
una reprimenda so- 
bre nuestra mala for- 
ma de actuar y volve- 
remos al juego, pero 
al principio de la esce- 
na que nos ha dado problemas hasta 
que encontremos la forma de resolverlo. 
Es un buen método para avanzar, pero 
le resta jugabilidad a Klingon, pues se 
nos antoja bastante fácil desde el princi- 
pio, 

Pero además del juego, Klingon inclu- 
ye varios diccionarios tanto de la lengua 


La idea no es totalmente nueva, pero 
Klingon es el mejor juego basado úni- 
comente en escenas cinematográfi 
cos. Pero algo tan divertido y asom 
broso la primera vez que lo juegas, 
tiene una corta vida, pues como mu- 
cho las películas, a excepción de las 
realmente buenos, sólo se ven como 


méximo un par de veces para evitar 
ser reiterativos. Este tipo de productos 


tiene las mismas limitaciones del cine, 
aunque con una vida más largo, por- 
que en dos horas es bastante difícil 
que nos acabemos el juego. 


como de la cultura de esta raza. La wtili- 
dad para aprender su lenguaje es sor- 
prendente, al igual que la enorme base 
de datos que hay sobre su forma de ví 
da. Toda esta información se ha aprove- 
chado del ingente material que hay en 
las tiendas "trekkies" diseminadas por 
EEUU. 

En definitiva, un juego im- 
EE Pecable técnicamente 

original y que presenta la 
realidad de Star Trek vis- 
ta desde el otro lado. 
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pertenecer a los mejores. 


con comerse su terreno. Olympic Soccer 
año olímpico para conseguir más publici 


Lo mejor del futbol 


uando a un producto se le con- 

cede una licencia, tanto sea de 

una película como de un even- 
to deportivo como es este caso, pode- 
mos pensar que es la típica jugada co- 
mercial para promocionar un producto 
mediocre y conseguir más ventas. Por 
desgracia, en el pasado esta táctica era 
bastante habitual en este mundillo de 
los juegos. Afortunadamente, Olympic 
Soccer está muy alejado de esta reali- 
dad. Es jugable al cien por cien y sus 
gráficos no tienen nada que envidiar a 
Otros productos ya consolidados en el 
mercado. 

Diseñado para plataformas y los com- 
patibles, las dos versiones tienen ca- 
racterísticas comunes. La primera y 
más importante es la facilidad con la 
que aprendemos a manejar Olympic 
Soccer. Como es lógico, necesitare- 


AAA WA Vea" 


mos un joystick para conseguir los me- 
jores resultados en cuestión de movi- 
miento, porque ante rivales de la talla 
de Argentina, Brasil o Italia, tu equipo 
las va a pasar canutas para dar pases o 
meter un gol. De todas formas es posi- 
ble realizar todo tipo de jugadas y pa- 
ses distintos entre los jugadores a tra- 
vés de tres botones de disparo. Sólo es 
Cuestión de practicar y afortunadamen- 
te el juego incluye las opciones ade- 
Cuadas para entrenamos antes de lan- 
zamos a por el campeonato. 


Olympic Soccer es más difícil que sus 
hermanos de categoría. En las pruebas 
que hicimos con el juego, España, o 
sea, la redacción en pleno de OK PC, 
ganó por penalties a Japón y todo fue 
fruto de la más pura suerte. Cuando nos 
tocó enfrentamos a Grecia, perdimos 
por 1-0, así que imaginad cuando tenga- 
mos como contrincantes a selecciones 
como Alemania o Italia. Pero no habrá 
más remedio que enfrentamos a ellas 
en el modo campeonato. Otras de las 


En el momento de la producción del 
juego, todavía no había datos sobre 
las selecciones de fútbol que partici- 
Porían en las Olimpíadas de este año. 
Así que se han escogido las mejores 
para que participen estas Olimpíadas 
virtuales. Afortunadamente se en- 
cuentra España entre ellas, aunque 
los nombres de los jugadores son to- 


TPO: DEPORTIVO s 
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Muchos gráficos renderizados para un 
presentación grandiosa. 


opciones es 


selecciones. Los re- 
sultados se producen automáticamente 
para clasificar a la que se va a enfrentar 
con muestro equipo. 

Desde el punto de vista técnico 
Olimpic Soccer es impecable. Los grá 
ficos han sido realizados en muy alta 
resolución y los movimientos son ge- 
níales siempre 
que nuestra pla- 
taforma sea un 
Pentium con más 
de 8 Mb de RAM. 
Otro de los as- 
pectos más cui 
dados es el interfaz: 
sencillo, y sigue la 
losofía de los dise- 
os de las consolas. 
En él es posible acti- 
var y desactivar los 
efectos sonoros, to- 
das las vistas de la 
E cásara y la estra- 

regia del equipo, 
Esto último es 
muy importante, 
ya que incluso 
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El control sobre los jugadores es excelente a 
todos los niveles. 


afecta a la modalidad arcade. En ella es- 


crear nues- cogemos la posición de cualquier juga 
tro propia — dor ya sea de defensa o delantero o los 
liga entre — sistemas de colocación del equipo, cor 


puede ser el típico 4-4-2, 

En este año de fútbol, donde cada vez 
el deporte rey lo es más, Olympic Soc 
cer puede ser tu juego si eres un fanáti- 
co del balompié. Y si te gusta la música 
disco también, pues la banda sonora te 
hará bailar a ritmo del balón. 
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más nos guste. Las cámaras que se 
encuentran a ras del suelo son las que 
nos muestran los resultados más es- 
pectaculares, pues presentan unos 
enormes gráficos de los jugadores y en 
¡general de todos los objetos. Pero, de 
todas formas, son mejores las pers- 
pectivas aéreas, ya que osí podemos 
controlar grandes zonas del compo. 
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( Los heres, 
unas pode- 
ro 
Goles do guerra que crearon los hombres 
ópocas de guerra y controlados ahora por 

inteligente, se han vuelto contra = creadores, 
amenazando la existencia humana. 


Cuando el metal 
significaba muerte 


ace algunos años, 
cuando los científi- 

cos e ingenieros en 
robótica, crearon los pri- 
meros hercs, no podían 
figurarse en absoluto 
que una vez finali- 
zada la guerra y 
Puestos a recau- 
do de una com- 
Putadora con in- 
teligencia propia, 
-  ibanarebelarse y 
atacar a sus creadores. 
La Tierra está en peli- 
gro. De nuevo, aque- 
los científicos que tra- 


lidad gráfica de Earthsiege era enorme, 


ada la amé 


zosamente, pues los programadores han 
llegado a la conclusión de que bien trata- 
do, toda la resolución y colorido que se 
puede conseguir de esta manera no tie- 
ne por qué ralentizar la acción y, de he- 
cho, lo han conseguido, pues en algunos 
momentos Earthsiege 2 parece más un 
arcade en el que tenemos que tener to- 
dos los reflejos alerta para responder el 
ataque de los hercs enemigos, que un si- 
mulador donde tenemos que centramos 
más en el manejo de la máquina. 

Puede que en primera instancia os 
asuste el elevado número de teclas que 
debemos manejar para tener control so- 
bre nuestro herc, pero os aseguramos 


que tras unas pocas partidas descubri- 
réls que únicamente hace falta tener en 
cabeza cuatro, pues son osas las que 
vamos a usar cada dos por tres y el res- 
totienen una función más que relativa. 

A medida que vayamos superando ml- 
siones, tendremos la oportunidad de 
mejorar nuestro herc en potencia, blín- 
daje, armamento e incluso el tipo de 
herc hacía uno que tolere más armas, o 


Deberás estar atento en todo momento al 
estado de tus armas. 


que pueda llegar un generador de ener- 
gía más potente. 


ANTE TODO, SENCILLO 
DE MANEJO 


A la hora de jugar con Earthsiege 2, os 
aconsejamos de manera ferviente que lo 
hagáis con un joystick, ya que eso os faci- 
litará enormemente el manejo, mientras 
que con el teclado solamente tenéis que 
preocuparos por las funciones, como pue- 
de ser el movimiento de la torreta, el cam- 
bio de armas, la visión del mapa y demás, 
aunque si no dispones de uno de esos pe- 
riféricos también puedes controlar tu má- 


quina de combate desde el teclado, pero 
eso dificultará bastante la acción. 
Earthsiege 2 es un simulador de ro- 
bots de combate fururistas de gran cali- 
dad en todos los aspectos, destacando 
sobre todo en su sencillez de manejo. 
Sin duda, es el que más aconsejamos 
para comenzar con este tipo de juegos. 
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Realmente extenso es el menú de ar- 
mas entre las que vamos a poder es- 
coger, aunque tendremos que tener 
cuidado al elegirlas, ya que no siem- 
pre las más potentes son las mejores, 
Hay que adaptarlas al tipo de herc 
que llevemos, por lo que un cañón de 
plasma sería del todo inútil en un herc 
pequeño, como es con el que empe- 
zomos, ya que un simple disparo ter- 
minoría con toda la energía del mis- 
mo, mientras que en uno de los 
grandes es una tontería poner un lá- 
ser pequeño, puesto que el consumo 
es demasiado bajo. 
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La Guerra de las Galaxias ha sido siempre justcación suficiente para ase- 
guramos la calidad en todo lo que la rodea. Los juegos de PC no 5on me- 
os y si Rebel Assault len inglés ea ta culminación de una estupenda sa- 
a, la versión en castalano esla consagración 

Actualmente ete estupendo arcade es un número uno en ventas en el mer- 
cado americano y estamos seguros de que este esfuero en l doblaje que ha 
realzado Er será recompensado con crecas an las ventas del producto, 

Rebel Assault funciona tanto en MS-DOS como en Windows 5, por lo 
que la portablidad está asegurada. En ste arcade distruarás de numerosas. 
escenas de video con actores reales digitalizados. Existen misiones de varios 
pos: en primera persona dentro de un B-Wing, dentro de La ase enemiga a 
ple armado con una patolalser, incluso llegas a controlar un Tie Fighter. El 
vel de dificultades totalmente pc 
sonaliablo, lo que aumenta la jugar 
bilidad del producto. 

La única pega que se le puede 
notar al producto, y os aseguro que 
Ya es por vicio de ciar, es que la 
voz de Darth Vador no haya sido 
doblada por Constantino Romero, 

que dobló la versión dela 
an España y choca un poco 

su nueva voz, Por lo demás, ol do- 
bajo está sumamente cuidado y se. 
merece las máximas puntuaciones. 
al igual que el resto del producto, 
que demuestra de nuevo lo que un 
loante como LucasAris puede hi 
coran el mercado del vdoojuego, 
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Lemmings Paíntalles una novedosa entre 
a de nuestros amigos los lemmings, Des- 

de una perspectiva isomótica tendrás que 

comandar un grupo de lemmings, con un 

máximo de cuatro por misión, hasta conse- 

uir rescatar tu bandera delas Uieras del 

enemigo, Para alcanzar tu bandera tendrás 

que luchar con pistolas de pintura, esquivar 

rampas, saltar por el fuego y realizar en 

¡general divertidas peripecias. Los puzzles 

o son tan enrovesados como enla versión 

riinal, siendo un Juego mucho más arca» 

de que Cualquiera de sus anteriores verslo- 

es. Ahora la puntera y velocidad son más importantes que los puza 
aunque ls Últimos niveles son realmente complicadils 

Además se nos ofrece en un único CO-ROM los programas Lemmings 
(ol primero que viola luz en nuestros PC) y Oh No! Moro Lemming, que 
incluyen más de 200 niveles con los que te podrás romper el coco, 

Ayuda 2 nuestros amigos a encontar un camino seguro hacia sy casa, 
tando precipics, trampas, explosiones y un sinfín de contratiempos que po: 
“rán masacrar toda una tribu de estas simpáticas mascotas al menor descu- 
o en tus reijs, Para los que no conczcls cuál s a fosolía del juego os 
¡iré que en el programa comandas a una pequeña escuadra de lemmings a la 
que le tenes que asignar un número de órdenes an un orden que td debes. 
escubrr, hasta alcanzarla casa que da acceso al siguiente nivel, Los lam- 

mings pueden etalar, servi de muro, constar escalra, trepar 
Í por las paredes, salary hacer muchas más. peripaias, paro 
siempre con un número imitado de veces, En resumon, 
una entrega superrecomendable para los amantes los 
Jugos de inteligencia que tiene algunas dosis de arcade 

más, con la opción de red es superdivertido, 


ARCADE PHILIPS. ERRE] a 


La guerra más simpática e inofensiva está a punto de comenzar, ls jugue- 
los mecánicos están a punto de darse los más divertidos y disparatados. 
olpes. Calavras mordedoras, robots duros de metal, magos que aparecen 
y desaparecen, cucarachas mecánicas de ata velocidad, canguros boxeado- 
os, galinas pesadas y un largo número de juguetes se verán entrantados 
en sucesivas batalla. 

Cuando se empleza una nueva partida lo prt- 
mero que hay que hacer es seleccionar un gru- 
po de juguetes, cada uno con sus propas ca- 
ractersticas. Luego, cuando comienza la bata- 
la habrá que conseguir meterte más juguetes 
un el lado del contrario que él en el nuestro. 
Cada juguete tene tres características que lo 
hacen más y menos apto en cada circunstan- 
cia: el peso, la velocidad y el movimiento día- 
¡onal. El peso es muy it para arollar a tus 
enemigos, la velocidad en masas hace que tu 

ponente se vea incapaz de reaccionar a empo y el movimiento en díago- 
al es pertecto para esquivar ls línea enemigas. 

Con una calidad gráfica aceptable con un diseño delos juguetes cuidado 
y varios escenarios, Gearheads es un juego apto para matar un rato jugan- 
do, aunque es recomendable jugar entre personas y no contr el ordenador 
Por desgracia, la jugaiidad de Geartezds es muy baja y hace que muy 
pronto sea monótono. Sin duda alguna, es una idea francamente original a 
la que le ha fallado su realización técnica. 
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Pese a funcionar como novedad, porel tulo e fc adivinar que llega con 
un cero retraso a nuestro pais Pero bueno, ya está aquí el proyecto de Mi- 
úrOQrOSe sobre el fito! americano que, como es habitual en los trabajos de 
sta casa, se caacteiza por su ata ifculad y fidelidad la realidad, 
Técnicamente, presenta detalles muy 

Buenos, como las vistas en tres di- 

mensiones desde cualquier punto del 

campo, o poder modificar las carac- 

tersticas de tu equio tanto en cues- 

tones de estrategia como de la vest- 

menta. Todo sea por la leyes de la 

customización. Bromas aparte, Ult- 

mate Football 95 es una buena simu- 

lación de este pecular deporte ame- 

cano que todavía no es muy cono- 

cido ente mosalros, pero cuenta con 

el hándicap de tener un control poco 

preciso y además es diii de mane- 

Jar. Estos factores negativos le hacen bajar nota, a pesar de sus buenos 
gráficos y el cumplimiento estricto de las normas y reglamento del fútbol 
americano. Recomendado para los amantes de cualquier deporte y con ga- 
as de probar cosas muevas en su ordenador. 


La awejor revista de ocio informático 
para Jos auténticos juyosyes 


Demo de X-COM, acción total bajo el PC Rally. A tope en el mundial de 
agua, rallies. 


Aces of the Deep. Vive el bloqueo de — [ Instala el Video for Windows que 
los temibles submarinos del Tercer 2 suministramos en el CD y disfruta a 
Reich. ; tope de los juegos y películas: 


Especial de juegos Heretic, Slip Stream 
arcade para MS-DOS: 5000, Aegis, Baldies, FE 
días enteros de Rally Championships, 
adicción, ¡No podrás Whizz, Myst, Super 
hacer otra cosa! > Street Fighter l, Line EM 
Wars Bolo Adventures, fj—= 
Mastermind, Animal 
Quest, y muchos más. 


Alien Brood 2: Tower Asault. Destruye Ñ Baldies: consigue que tu tribu sea la 
alos invasores Aliens. más poderosa 


Películas, juegos, demos jugables, un — E Instala Video for Windows y a pasarlo 
montón de diversión en el CD ROM de blen con: 


aperos US$ Ticonderoga, Descent, Fuzzy's World: 
Wings of Glory, Myst Minigolf, Lemmings 
en castellano, y p for Windows, Cocktel 
Pyrotechnia, Premier Vision, Kingdom, 
Manager 3, Kick Off 3, Brutal, Air Strike, Luna 
Superkarts CD, = y Lander, y así hast 
Memphis Math, Sky [E de 90 películas, juegos, 
Roads y hasta 30 4 y demos jugables. 
Juegos más. 


Dschump. Bota, bota mi pelota. Threat. Sangre, sudor y lágrimas 


¿Con el CD que acompaña este número Estos son algunos de los “argumentos” 
va a ser dificil que hagas otra cosa que de este increible CD con más de 100 
no sea jugar, Jugar y Jugar: juegos, películas y demos jugables: 
One Must Fall, Raptor, Lotus, Megarac Air Power, The Journeman Project Turbo, 
mortal Kombat ll, Orion Conspiracy, Star 

Cannon Fodder 2, Trek: The Next 

Rebel Assault 2, Generation, Space 

Prisoner of Ke, F1 17A, Quest 6, Psyco Pinball, 

30Pong, Abrams Tank, Panaturbo, Escapade, 

Mision Maze, Amado, » 4 Corners, Lotto, 

Falcon 3, Canasta, y un WinGo!, Tarot, Lost in 

montón más. Labyrinth, Kye 2.0, etc.| 


Deseo recibir los ejemplares de OK PC n* al precio de 875 pta. unidad + 300 pta. de gastos de envio, en la forma 
Bso pago que indico go nasta agotar ex 
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Pañtondo de ta base de una de la principales novelas de ciencia ficción del 
siglo XIX l equipo de Eurapress Sottware ha elaborado una correcta api 
cación mulimedia dirigida especialmente para el público infant. De hecho, 
el principal objativo de la sere en la que se encuadra Viaje al Centro de la 
Tera es presentar los grandes clásicos de la Heratura a los más jóvenes, 
0 para susttul los lloros por el CO-ROM, sino para ayudarle y animaries 
an ler bros, Todo está en 
un perteto castellano, PP 

Este título Incluye la nove- 
la entera que se puedo leer 
en forma de libro, Asimis= 
mo, en cada escena dibujada 
se incluye varias sorpresas — | 


ascondidas entre los dibu- 
los, que el usuario puedo 
descubrir al pulsar con el 
ursor sobre el dlbujo. 
Actemás de la novela, la 
aplicación tiene cuatro Jue- 
os en los que se mezcla la 
acción arcado con los | 


os de Inteligencia als co- | Leva PC por amb o 
io deselrar ruinas o esqui- eee pandas 

var ríos de lav o los vapo- 

ros de un glser Todo sea 

por incentivar la lectura, 


“Y 
Y 


e mo Compañía Distribuidor Nota 


[oerorrivo | | escraomio | [ELECTRONIC 
———— ase ARTS 
serra | ———— 


Esctronie Arts Sports vuelve locos a os fanáticos del deporte de gol Si 
su PGA 96es al vez el máximo exponente de este deporte, uno de sus ma- 
yores atractivos es la salida al mercado de un número cada vez mayor de 
“scenanios con los mejores campos de gol del mundo. 
Sawgrass está situado en 
Porida y presenta la particu- 
lardad de ser el primer cam- 
po de tipo estado, En l po- 
emos apreciar todo el excs- 
lente trabajo realizado para 
recrear a la perfección el 
xÓLIcO y tropical ambiente 
de Florida en un campo bas- 
tante ici por cierto, ya que 
la abundancia de la vegota- 
ción puede complicar bas- 
tante la trayectoria de nues 
tros golpes en algunos ho- 
yos. De ahi su aractvo, 
(Con múltiples vistas pano 
rámicas que hacen que este 
Campo parezca una relrans- 
misión por televisión, Saw 
prass tene una calidad gráfica idéntica al programa padro y al resto de es- 
Cenarios que ha creado Electronic Ars. Un buen complemento para un 
Buen juego. 
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Normalmente, sa aprendía a escibic a máquina en las academias por las 
tardes, mientra al colegio o instituto se acudía por las mañanas. Ahora 
pueden cambiar las cosas pa- 
ra quien disponga de un com- 


es pa ss 
roda 

, Como su nombre se indica, 
Ains sa co ln 
ves ss 
e 
e 
fran amarse 
tm cap 
a 
cn 
pi 
nm dy 
a e 

rei 
Esa caro 
ona ais ss 
a 
personas que necesiten trabajar en varios idiomas. Un programa. 

original y sobre todo muy útil 
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En un aña donde priman los deportes, ya que se celebran la Eurocopa y las 
Olimpiadas, las recopilaciones de juegos deporivos son algo que el público 
slebra con entusiasmo y más si es el deporte roy l elegido para el evento 
¡Soccer Stars'96 reia en un pack los siguientes ttulos: FIFA International 
Soccer, On the ball, Premier Manager 3y Kek Of 3, 

Entre elos destaca sin duda alguna, FFA, uno delos mejores Juegos de 
tbol que hemos tenido oportunidad de probar en la redacción. Pese a su 
antiguedad, ens opciones que sólo ahora se están popularizando entre los 
demás simuladores de fútbol. Dignos también de mencionar son Premier 
Manager 5, un completo simulador financiero enel que encarnamos al p 
sidente de un equipo de fútbol. Como suele ser habitual en sto tipo de jue- 
os, debemos tener en cuenta 
tanto el balance económico de 
la empresa como el mantent- 
miento físico de los Jugadores. 

Los demás thuls son acep- 
tables, pues Kick OIT 3 es un 
entretenido programa sin mu- 
chas pretensiones, y On (he 
Ball es el más fojo de todos, 

Un Simalador financiero poco 

manejable y con una elevada 

fcultad. De todas formas, la 

ota media pasa de aprobado 

para el conjunto del pack. 


PROCESADORES DE TEXTO 
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Unidad JAZ 
1 0h de quita y pon 


CON 2 CD-ROM 


“ESPeciA] 


FUENTES 
de LETRAS 


Un CD-ROM especial sobre fuentes de letras 

Un CD-ROM con un curso interactivo de Internet (incluyendo 10 interesantes 
lades para Internet) y el mejor shareware IM Procesadores de texto: la magia de 
alabra M Unidad Jaz: 1 Gb de quita y pon IM SmartSuite 96: Lotus se pasa a Windows 

Microsoft Publisher: la autoedición para todos Ml Realidad virtual en Internet 
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INTERACTIV 
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AVENTURA. 
GRAFICA 


SYSTEM 4 


De nuevo nos enfrentamos con un cl; 
o de la iteratura convertido en avento- 
ra digtal para CO-ROM,. La mulimedia 
se entanta a los platas en un disco hí- 
brido, válido tanto para PC como en pla- 
taformas Mac, en los que los protago- 
Aisas son actores reales y la aventura 
una auténtica película, 

Diseñado especialmente para los más 
pequeños, Treasure Isand nos presenta 
la novela de Stevenson, pero en una ver 
sión totalmente bre donde el protago- 
ésta es un chaval que no se "torta nada 


2 a hora de enfrentarse con los 
Piratas. El desarollo de Treasure 
Islands igual que el de las 
as aventuras gráficas con entg- 
mas y puzles para resolver. El 
conjunto se complementa con 
una biografía de RL. Stevenson 
y datos sobre su época y las no 
Velas de pirata, 


| 
| 
| 
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WOODS 


Sanctuary Woods, ade- 
más ce realizar excelen- 
tes juegos, también es. 
Una especialista en 
adaptar cuentos para 
niños, La mayoría no 
os resultan conocidos 
pues son picos del fl 
kore norteamericano y 
anglosajón, y algunos 
on inventados por pe- 
dagogos y profesores 
especialistas on educa- 
ción preescolar 

El titulo escogido para 
esta ocasión habla de un 
simpático gatito que Ue 
ne la costumbre de No- 
va slompre la contraria 

y salir airoso de las situaciones más diles. Al mismo tempo que dlstuta 

¿e las aventuras del gatito el niño comienza a reconocer cada vez más pa 

labras (Indispensable una buena tarjeta de sonido) y también 0 uso de un 

ampli vocabulario que poco poco deber ulizando, 
Los lenguajes disponibles dela aplicación son el castelao, el Inglés y el 

Arancés, así que es al mismo tiempo tna excelente oportunidad de Inciarso 

en el estudio de otro idioma de una manera sencilay laa 


SENSIALE 
SOFTWAF 


Los chicos de Sensible son especialistas en realzar conversiones sencilas 
y divertidas de todo tipo de software, pero con su Úlimo producto no se 
han lucido especialmente, pues Sensible Golfno tiene nada que ver con sus 
producciones anteriores ni con otros juegos de golf que han pasado por 
uestras secciones tanto de Novedades como de Pasarela. 
Sensible Golf lena unos grlicos bastante pobres Incluso para un juego. 
e sus características Intenciones, que son la de divertir a cualquiera que 
o sea capaz de enfrentarse 
con algo serio" y quiera algo 
sólo para pasar un buen ato 
Desafortunadamente no Mega 
a convencer a ste nivel, pese 
a contar con un buen menú 
e opciones para Optimizar el 
juego a nuestra medida. Reco- 
mendado sólo para 
los que qui 
ran jugar al got 
sin complica- 
comes. 
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¿fos un negado musical? ¿O tenes menos de cinco años y lu sueño Infan- 
"les ser más famoso que Beethoven? Playa Plce es tu programa en cual- 
Quier caso, en el que través de unas canciones supertamosas aprenderás 
a conocer los cimientos básicos de la música 
Bsústen dos opciones principales, La más inerasanto es la de práctica 
Entonces aparecerá un menó con distintos temas, cada uno con una dlcu- 
tad determinada, es decr, la del primer grupo sólo es necesario usar una. 
mano, pero la más avanzadas ya necesitan de un acompañamiento y, por lo 
tanto, hay que practicar con las dos manos. 
A través de un cómo- 
do Intertaz que nos 
muestra un pentagrama 
con la canción seleccio- 
ada, cada nota muestra 
abajo un número cores» 
pondiente a cada dedo 
e la mano y el que de- 
beríamos utilizar en el 
tectado de un plano. Lo 
¡deal es usar el progra- 
ma con un plano o sine 
iador para ir pracican- 
0 y aprendido al mis- 
mo tempo. 


Estos son los passwords para todos los niveles 
de este espléndido juego de estrategia en l que: 
tenemos que construir una poderosa base con 
misiles, antiaéreos, lorretas de defensa y cy- 
borgs y usarlos correctamente para exterminar 


al enemigo: 
PrTM. FDW NIN CLST 
JPTR KNLE PHIN RNSM 
z0cP PORC CLPD SEMA 
JCAY PRSC SM MB8T 
I YSHM. TRNS MALA LUV 
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Mientras que estés jugando, site ves un tanto 
apurado, monetariamente hablando, lo único 
que tienes que hacer es teclear CASS y conse- 
guirás 250 $ caldos del cielo. 
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(MIVEL OCHO) 


DOOM 


El nivel octavo es uno de los más complicados, N 
sobre todo por el alto número de enemigos y lo 

intrincado de los labenntos. Comienzas en una. 
sala redonda llena de puertas. Un consejo, e 
na de las habitaciones, que está llena de Baron 
Hal y un Cyberdemon, lo que tienes que hacer 
es entrar y hacer que el Cyberdaemon dispare, 
contra los Baron Hell y así se exterminen entra 
ellos. 


LS 
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sen EsrERA ivaeraIuDAD — ARAS: 

EITERRUTOA. BA1O E: CARTUCHO. 
TETELETRANSPORTADOR 30: BOTIOUIN BALAS GON CAJA COHETES 
AR: ARMADURA AZUL Tk TRAJE ANTIRRADICION 500 FP: RIFLE PLASMA 

ATP. BATERIA PEQUEÑA EV: ESFERA DEVIDA M:MOCHILA, LE: LANZA COMETES 

EL ESFERA VISIBILIDAD BP. BOTIOUIN PEQUEÑO CC:CAJA CARTUCHOS — ESESCOPETA 

F-29 RETALIATOR 
Para gozar de armamento infinito en este dificlisimo simulador de vuelo, lo único que tienes que: 


hacer es inscribirte como CLARAN, Si tu nombre cambia a OCEAN OK, significará que el truco ha 
funcionado y que la ventaja estará activa 


CA 
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Puede ser una aventura para ns, de eso no hay duda. Pero su realización 
técnica es tan asombrosa que rápidamente a recomendamos para gente de 
cualquier edad, pues sus gráficos pueden destumbrar a cualquiera, ya que 
presentan entomos renderizados y que giran en 360*, perspectiva en pri 
era persona y una banda sonora de aupa 

La hstoda presenta al doctor Chillane y sus estúpidos pero pelígrosos 
planes para dominar el mundo. Sólo Spud, el personaje que manejamos, y 
la ayuda de su abuelo pueden destrur al malvado doctor. En un ambiente 
lleno de fantasía, donde los pinguinos abundan por todas partes y podemos 
hablar con cualquier animal 
se ha logrado unos gráficos 
xtraordinarios, así como 
unos estupendos movieien= 
tos de todos los personaje. 

A través de Una variada 
amas de animaciones, apa 
acen los problemas y puze 
les de la aventura que poco 
1 poco y con buenas dosis 
de paciencia Iromos resol- 
viendo poco a poco, Reco- 
mendado para cualquier 
amante de la ventura, espe 
cialmente para los más. pe- 
queños dela casa. 


EDUCATIVO ] | pOREL 


Una nueva aventura interactiva que 
tene como destinatario final los ni 

Mos. En este caso se trata de un chico 

llamado lkolal y su gato de Jugueta, 

que tienen a enorme suerte de cono 

cer el mundo imaginado por Nikola 

través delos trenes, 

Presentar el mundo a través de 
simpáticas imágenes es el obietivo de 
ste educativo. El intertaz de manejo 
es tan simple y útil como Corel sólo 
sabe hacer, Aunque sólo aparezca 
en inglés, el juego tene diálogos. 
realizados por profesionales para 
enseñar en nuestro caso a que 
aprendamos inglés. Este es el 
hándicap de este tipo de prog 
mas que no son traducidos, 
pues se limitan a un público 
muy determinado. Aquellos 
privilegiados que dominan 
dos idlomas desde su más 
temprana edad. Por lo demás, Nr 
holars Train es un buon programa educativo y acor- 
de con la lnea CD Home de Corel 
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Con la licencia dela NFL, la organización encargada del fútbol americano, 
UA. 96 un juego deportivo completo en todas sus opciones, estupendos 
ráficos paro complicado de manejar y entender para los más protanas. Es: 
ta all es bastante común en nuestro país, donde esta fpo de simulado- 
res deportivos no son muy populares al contrario que los de fútbol o ba 
Joncesto, Lo mísmo le pasa al béisbol 
Hablando del juego en concreto hay que decir que está muy cuidado 
en todos los detalles Grá- 
ficamente presenta varias 
perspectivas aéreas que 
o tienen nada que enví- 
día ala calidad consegut- 
da por titulos como FIFA 
6. La estratgía de equipo 
también está considerada y 
todo ello se realza através 
de un cómodo intertaz. Sin 
embargo, las complicacio- 
nes aumentan cuando jugar 
mos en modo campeonato 
y donde más se ve nuestro 
desconocimiento de este 
deporte. En fin, un título de- 
portivo de excelente factura 
y recomendado para los más 
entendidos. 


En un lejano 
Auto, la hu- 
manidad se 
ha gastado 
buena parte 
de su presu 
puesto cons- 
truyendo a 

mas para de- 


mina del numeroso personal encargado del mantenimiento de los sistemas. 
de detensas. ales gastos son excesivos para la Corporación Tyron. que as 
la encargada de defender ala cudad. Así que se ha decidido contratar los 
senvcios de un ciberngeniero para desarrolar el software necesario para la 
automatización ota del sitema, 

Tras esta descrición del futuro bastante negro que nos espera, se en- 
úuentra una aventura con dosis de arcade y que nos la hará pasar moradas. 
para acabarla. La dificultad es bastante ata y por los demás detalles técni 
os, Delton 5cumplede sobra. Buenos gráficos y una música futurista par 
auna aventura cberespacial. 


Sigue los pasos que ahora te indicamos cuidadosamente y conseguirás te 
ner toda clase de ayudas en esta dificil aventura, llena de enigmas y puzz- 
les. 
Mantén el botón izquierdo del ratón + Alt+ Ctrl + G al mismo tiempo. 
A continuación aparecerá una ventana de texto en la que el juego te 
pedirá un password para continuar Introduce la clave NATAS LIVE, 
Dirígete ahora hacia el menú de juego y descubrirás que han aparecido. 
nuevas opciones como la de ir a cualquier área dela aventura, conseguir 
cualquier objeto o verlas secuencias automáticas, entre otras, 


Durante la parti- 
da, lo único que 
tíénes que hacer 
para que las co- 
sas sean bastan- 
te más sencillas 
ds presionar a la 
Vez las teclas E+ 
6 +Jyacont 
nuación la H para 
energía Infiita, 

la 0 para el mapa 
completo, la A para munición infinita, la V para modo dios y la W para atra- 
vesar los muros, teniendo que mantenerla apretada cada vez que quera- 
mos hacero, 


Untruco para facilitar tu labor en el interior del submarino futurista 
que controlamos en este juego, es dirigimos a la ala de mando y te- 
clear UP PERISCOPE, A continuación, pulsando los corchetes, cambia 
remos de misión a nuestra elección y con el signo de igual podrás revi- 
vira tu plloto 


lada más comenzar la 
partida inscribete como 
LAZARUS y usa el apodo, 
INFERNO. Así consegui- 
rás que se cres una par- 
tida grabada que tel 
vará directamente al it 
mo nivel del juego y, sí qe 
además, durante la parti santi 
da, tecleas LOLIFE con y Mon 5 
el shift derecho apreta- 

do, serás invulnerable a 
todos los ataques ene- 
migos. 


S.O.S. Selva Virgen 


llegaba la noche al poblado indígena. Todas las tareas 
habían sido cumplidas y, mientras los mayores charlaban 
animosamente, los más pequeños escuchaban atentamente 
las historias que contaba el hombre más viejo Al sabio de la 


tribu. En aquella ocasión les habló de Adam, 


que salvó su mundo. 


oy os contaré la historia de Adam. 
Gracias a él, el nuevo corazón de 
lla selva vive ahora en su máxima 
plei, También nos enseñó que no de- 
jamos vivir ciegos del mundo exterior al 
tiempo que debíamos conservar nuestra 
propia cultura. Así que después de la his- 
toria, debéis iros a dormir para llegar 
mañana bien despiertos al colegio. 
- Comienza yo, abuelo. La interrupción 
rocedía de un hombre ya mayor que pre- 
Feria las historias ls problemas reales. 
Recuerdo a Adam perfectamente, co- 
mentó el viejo. La primera vez que le vi, 
andaba por el antiguo poblado antes 
del incendio. Intentaba ayudarnos con 
nuestros pequeños problemas y de ese 
modo conoció a Sinchi, nuestro gran 
shaman. 
- ¿Dónde está Sinchi ahora?, preguntó 
el más pequeño de todos los que escu- 
chaban. 


niño blanco 


El ya no está con nosotros. Vive con 
los espiritus de nuestros antepasados, 
pero ontes de dejarnos, me contó la his: 
toria de Adam y sus aventuras en la sel- 
va. Comienzo así, 


Adam vino con su padre en un avión. Yo 
he visto alguno de vez en cuando y es 
una máquina del hombre blanco capaz 
de volar y que recorre grandes distan- 
cias en poco tiempo. El poís de Adam es- 
1 muy lejano del nuestro. 

Una vez que llegó, tuvo que enseñar 
su pasaporte y cartilla de vacunación al 
guarda que custodiaba la aduana. Tran- 
quilos, otro día os explicaré todas esas 
palabras que hoy aprenderéis. 

Después conoció a un guia que le do- 
ba la bienvenida y, mientras hablaba 
con su padre, Adam dio una vuelta por 
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el puerto, Allí tuvo ocasión de comprar 
un loro a un vendedor ambulante, para 
después dejarlo en libertad, ante la mi- 
rada atónita de todos. 

Intentó hablar con los personas que 
trabajaban en el puerto, pero ninguna le 
hizo caso, incluyendo un turista despis- 
tado que por allí andaba, Al acercarse a 
uno de los barcos, se enredó en una de 
los redes y tuvieron que bajarle los pro- 
pios marineros. 

Al regresar con su padre, éste le dio 
una especie de aparato llamado ecorder, 
Con él se puede obtener información de 


los animales, plantas y de las personas 
que vivimos en la selva. Con él, Adam 
pudo descubrir la primera barbaridad 
ecológica de Cibola, la empresa que an- 
sioba destruir nuestra preciosa selva. 

Sus barcos tenian numerosas fugas de 
combustible que iban a parar al rio. 

Justo en ese mismo momento, al padre 
de Adam lle robaron la maleta. Tuvo que 
ir al Consulado a poner en orden sus pa- 
peles y formular la denuncia. Mientras 
tanto, Adam se echó a dormir en la bar- 
<a y fue cuando entraron en acción los 
hijos de la selva. 


Un par de nutrias rompieron la cuerda 
de la barca de Adam, y la corriente del 
río hizo el resto. Cuando despertó, había 
pasado la noche y ante él se encontra- 
ban las nuitras. 

Necesitaban su ayuda y el propio Co: 
razón de la Selva habló entre las hojas 
de los árboles. Adam aceptó la misión. 

- ¿Qué misión? Preguntaron todos los 
reunidos como una sola voz, 

- Encontrar lo nueva semilla del Cora- 
zón de la Selva, pero de eso hablaré 
más adelante. 

Adam tuvo que hablar con Orfeo va- 
rias veces, la nutria más tímida de toda 
su especie. Al final, consiguió que ésta le 
diera el Amuleto del Corazón de la Sel- 
va, Tras despedirse de ellas, cogió una 
hoja pegajosa que encontró en el suelo, 
Lo seria muy útil contra los mosquitos 
que protegían el árbol de donde surgion 
gritos de sus habitantes. 


Uno de los operarios blancos que 
arrasaban lo selva, había dejado 
un cigorrillo encendido en el nido 
del tucón. El huevo que estaba a 
punto de romper el polluelo, po- 
día quemorse con la consiguiente 
tragedia. Adam prometió ayuda 
y se fijó en algunos sarracenos 
que crecion en lo más alto de las ramos. 
Las sarracenas normalmente contienen 
“agua en su interior, por lo que servirían 
para apogor el fuego. 

Adam fue a recoger una orquideo pa- 
ra protegerse del mal olor que despedio 
un hoocin. Luego, tiró el agua de las sa- 
rracenos al nido del tucán, salvando al 
nuevo miembro de la familia. 

Tras recoger el agradecimiento de los 
habitantes de las alturas, éstos le indica- 
ron el lugar donde podía encontrar el 
poblado de los indigenas. Nuestra pro- 
pia aldea. 


Al tropezar Adam con una rama, cayó 
al barrial que había cerca del poblado. 
Cogió una cuerda y un poco de fruta 
que inmediatamente arrojó a un pecarí 
que se encontraba comiendo tan tran- 
quilamente. Al acercarse el pecorí, 
Adam le ató con la cuerda y así pudo 
salir del peligroso barrial 

Paseando tranquilamente por el po- 
blado, encontró la cabaña donde guar- 


Ud 


damos nuestros tambores. Al coger uno 
de ellos, tomó nota de la partitura que 
utiliza el shoman para entrar en el Cora- 
zón de la Selva y luego practicó la melo- 
día hosto que pudo memorizarla, 

En la entrada del Corazón de la Selva, 
Adam tocó nuevamente la melodía en 
los tambores que allí se encontraban. El 
Corazón le permitió el paso, y al sentar- 
se en el Trono, el Espiritu del Corazón de 
lo Selva le habló. El valiente muchacho 
aceptó la misión que le era encomenda- 
da: encontrar una simiente que perpe- 
toro el Espíritu que cuida de todos no- 
sotros. Antes de partir, recogió una ra- 
mo, una vaina y llenó un cuenco con sa- 
via del propio árbol. 

Cuando Adam regresó a la aldea, to- 
dos nosotros nos encontrabamos en la al- 
dea. Yo me acuerdo que estaba contando 
historias, tal como lo estoy haciendo aho- 
ra, cuando se di a la choza del sha- 


mán, pero en ese momento no se encon- 
traba disponible. Fue cuando empezó a 
hablar con Taquia, el joven aprendiz del 
shamán; había perdido su tambor y no 
podía tocar para los rituales. Adom de- 
volvió el tambor a Taquia y, usando la lia- 
na, saltó a la otra orila del rio donde co- 
¿ió unas bayas y un collar del amor. 

El collar 5e lo dio a Musqui, la mujer 
que cuidaba al niño, pues era suyo, pe- 
ro la intención de Musqui era que Adam 
regalase el collar del amor a su hermo- 
na Churano, la tejedora de la aldea. 

Estoba llorando porque había discuti- 
do con Lust, su joven amigo, y no sabía 
qué hacer para remediarlo. Adam acep- 
1 ol encargo y dio el collar a Churana, 
que encantada le regaló otro collar. 

De regreso con Musqui, Adam le dijo 
que había resuelto el problema. Churana 
y Uusti se hablaban de nuevo. La siguien- 
te complicación era el hijo de Musqui. 
Con pocos meses de edad, una avispa le 


había picado y la fiebre se estaba vol- 
viendo peligrosa para el pequeño. Sólo 
na poción del shaman podía salvarlo. 


Hablando con el Jefe, éste le dio las gro- 
dias a Adam por haber resuelto la discu- 
sión entre los dos amigos, por lo que le 
dio permiso para que pudiera recoger su 
machete. Adom entregó el machete a lo 
chico que estaba recogiendo hierbas paro 
facilitarle el trabajo. Agradecido, le dio 
una curiosa planta que le sería de utilidad 
más adelante. 

De nuevo vio al sirviente del shoman en 
su cobaña y le explicó el problema del hi- 
jo de Musqui. Con una cataplasma se po- 
día curar la fiebre, dijo el sirviente, y 
Adam dejó encima de la meso el pote con 
savia del Corazón de la Selva. Tal vez con 
ello, se pudiera preporar la catoplasma. 

Mientras se preparaba, 
Adom dió las hierbas al 
grupo de cocineras que 
estaban alrededor de la 
gran olla. En cuanto tuvie 
ra un recipiente, le ofrece- 
rían un poco de su receta. 
De vuelta a la cabaña del 
shaman, Adam pudo reco- 
ger la cotoplasmo, pero el 
ayudante le pidió un ex- 
traño objeto: “algo que 
brille como una estrella de 
un intenso color azul”. 


Con la catoplasmo, el hijo de Musqui 
pudo recobrar la salud, y Musqui dio un 
nuevo regalo al protagonista de nuestro 
cuento: el mejor cuenco de barro de to- 
dos los que había hecho. Con el cuenco, 
Adom pudo recoger un poco del brebaje 
de las cocineras. 

Tenía un intenso sabor a dulce. 

Adom tuvo uno idea, Utizaría el extra- 
ño líquido para atraer a una bella mari- 
posa que revoloteaba por el poblado. 
Uno corazonado le indujo a pensar que la 
mariposa era lo que buscaba el shaman, 

Colocó el cuenco al lado del barrizal y 
esperó a que la moriposa se posara en 
él. Cuando lo hizo, se quedó pegada al 
borde, debido a la enorme cantidad de 
azúcar que tenía el liquido, Adam la re- 
<ogió cuidadosamente y se la ofreció al 
ayudante del shaman 

Ante los ojos asombrados de Adam, 
Sinchi la liberó, para aprender una gran 
lección: la belleza libre es aún más be- 
lla. Acto seguido, Sinchi le invitó a pasar 
a la cabaña del shaman. 


Una nueva sorpreso, Sinchi, el ayudan- 
te, era el propio shaman. Una pequeña 
prueba para probar la inteligencia de 
Adam que superó ampliamente. Sinchi le 
dio las gracias por su buena voluntad, al 
ayudar a la gente del poblado, y le invi 
1 a pertenecer a la tribu, Adam lo agra- 
deció muchísimo y se dispuso a preparar 
la pintura de de 


Bicrianido, pino 


Justo en aquel momento, una gran tor- 
menta descargaba una intensa lluvio. La 
choza del shaman tenía una pequeña 
gotera que iba a dar al lugar donde co- 
mía fruta Quiri. Quiri era una gigantes- 
ca apasanca o tarántula como dicen los 
blancos, y empezó a moverse hasta el 
plato que contenía la pintura de Adam. 
Quiri era un animal tranquilo, pero muy 
peligroso si era molestado. 

Lo solución era topar la gotera. Adam 
subió al poste que sujetaba la cabaña y, 
con los restos de la hoja pegojoso que 
recogió al principio, pudo contener la 
gotera. Quiri regresó a su lugar de cos- 
fumbre y Adam pudo continuar con el ri- 
tual de iniciación. Se colocaba unas ba- 
yos en el plato de pintura y Sinchi for- 
'mulaba una pregunta. Adam debía ele- 
gir el dibujo correcto, según constaba en 
su libro de aventuras. 

Salieron de la cabaña hasta el Coro- 
zón de la Selva, donde Sinchi solicitó 
de Adam una ramita como símbolo del 
Corazón. Tras el rito, todos invocaron al 
Espiritu de la Selva y a nuestros ante- 
pasados. En la mente de Adam apare- 
ció una ciudad en ruinas, la que, según 
las leyendas, es la cuna de la civiliza- 
ción inca. 

Algunos la llamamos Cibola. Allí es 
donde podía encontrarse la simiente del 
nuevo Corazón de la Selva. 

Cayó del cielo una lluvia de flores. Pero 
sólo quedo una, la elegida junto con Adam 
pora perpetuar el Espíritu que nos gobier- 
na a todos. Ahora se trataba de encontrar 
Cibola. 


Al decir estas palabras, al- 
¿guien quemó el poblado, y en 
unos pocos minutos, toda 
¡aquella zona de la selva 


sufrió un pavoroso in- 


Adom se quedó pora ayudar a Paquita, 
un murciélago que se convertiría en su 
mejor aliado. Como a todos los animales 
de la selvo, le enseñó el Amuleto del Co- 
razón de lo selva, contando con la apro- 
bación de Paquita pora que le ayudase. 
Al intentar liberarla de unas redes, las 
manos de Sloughter cayeron sobre él. 

Slaughter ero el encargado de una 
compañía maderera que destruyó buena 
parte del ecosistema del Amazonas. Su 

ión era el oro y pensaba que los 
pocíficos habitantes del poblado conoci- 
an la situación de la mítica Cibola, pero 
nadie lo sobío. 

Huimos todos del incencio, a excep- 
ción de Paquita y Adam. 

Quedaron prisioneros en la cabaña de 
Slaughter a cargo de González, un as- 
queroso copotaz que intentaba comerse 
a la pobre Poquito. 

Pegando saltos con la silla, Adam pudo 
soltor a Paquita de la jaula y el intrépido 
¡animal le cortó las cuerdas que le ataban 
a la silla, No había tiempo que perder y 
se personaron en las habitaciones de 
Slaughter paro preparar un plan que les 
permitiera escopor del compomento. 


Adam abrió el portazapatos y pudo re- 
coger una raqueta de tenis. 

El tenis es un extraño deporte del hom- 
bre blanco que nunca he comprendido, 
pero de él ya hablaré otro día. Sigamos 
con la historia. Al rar del rabo de la piel 
de un tigre, salió disparado una nota. En 
ella estaba escrita la polobra RETHGUALS. 


Al deshacer la cama del có- 
modo Slaughter, Adom recogió 
los sábanas y una agenda electró- 
nica. La clave de la agenda era 
RETHGUALS y dio como respuesta un 
número: 582. 

Ese número era la combinación de la ca- 
ja fuerte, donde Adam pudo recuperar to- 
dos los objetos que le fueron robados, la 
llave de una jaula, además de una másca- 
ra de oro de la cultura inco. Al pulsar sobre 
la máscoro, se soltaba una especie de disco 
o moneda. Adom no sabía lo que era. 

Ya tenía todos los objetos, y a conti- 
nuación hizo una cuerda con las saba- 
nos, rompió una zona del suelo que os- 
toba podrida. Ató la cuerda a la cama y 
salió al exterior. 

Lo más importante era esconderse de 
González, Adam se servía de los barri- 
les para ello, mientras el secuaz de 
Slaughter estuviera ocupado con sus 
asuntos de cocina. Lo primero que hizo 
fue subirse al poster y desconectar la 
alarma. Recogió el aspirador y, utilizan- 
do los tirantes, se descolgó de la torre. 

Tras bajor, y con mucho cuidado para 
no ser descubierto, aspiró el grano de 


LA MELODIA 
DEL POBLADO 


No es la parte más difícil del juego, pero 
sí que es conveniente anolar la melodía 
del tambor del poblado indígena. Para 
que os sea más fácil, la imagen reprodu- 
ce la melodía que debéis tocar para que 
podéis entrar en el Corazón de la Selva. 
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un saco con el aspirador. Había visto 
unos pájaros encerrados en una jaula y 
tuvo una gran idea. Avanzando poco a 
poco, y evitando los paseos de Gonzá- 
lez, llegó hasta la jaula. 

Dentro de ella reconoció al loro que 
compró en el puerto de Iquitos. Con el al- 
piste del aspirador, pudo tranquilizar a 
las aves, y evitar que gritaran. Abrió la 
joula con la llave y todos las aves se es- 
caparon. Gonzalez sintió que Slaughter 
le mataría cuando se enterase y corrió 
Iras ellas, perdiéndose en el horizonte. 

Adam cogió un hacha y construyó una 
pequeña canoa con un tronco que estaba 
al lado de la orilla. Al montar en la ca- 
noa, Paquita acudió rápidamente para 
acompañarle. 

Una vez en el río, fueron perseguidos 
por Slaughter a bordo de una lancha rá- 
pida. Adam tuvo que remar a todo pri 


con la raqueta de tenis para conseguir 
más velocidad. Cuando iban a ser atra- 
pados por Slaughter, un remolino surgió 
del rio, cayendo la canoa en él. 


Afortunadamente, nadie resultó herido. 
Habían llegado al País de los Murciéla- 
gos, el lugar de origen de Paquita, por lo 
tanto, ella estaba en su ambiente, pero 
Adam estaba un tanto desconcertado. 
Fue a pedir ayuda a un murciélago con 
pinta de funcionario blanco. Era obligo- 
do que le enseñara el amuleto del Cora- 
zón de la Selva y le asignó como toreo 
repartir distintas hojas entre varias espe- 
cies de murciólogo. Resultó muy divertido 
para Adam y fijáos que incluso me 
acuerdo de los extraños nombres de las 
plantas en un perdido lenguaje blanco, 
Al murciélago mexicano le tocó la Tado- 
rida Brociliesins. Al “punkie”, la Todorida 
Chapini; al constructor, la Ectophylla Alba; 
al pescador, la Noctilio Leponinus y a la 
propia Paquita, la Natalus Straminews. 
Por último, Adam utilizó la Macrotus Cali. 
fornicus como su propio pasaporte. 
La cueva estaba comunicado con una ex- 
troña hobitoción. En su centro predomina- 
ba la estatua de uno 
Pontera con una expre- 
sión triste, pues estaba 
otada mediante code- 
nos. Adam tuvo que po: 
nerse boca abajo para 
hablar con un viejo mur- 
diélago. Este le dio unas 
indicaciones para en- 
contrar Cibola, la ciudod 
perdido. Pero antes te- 
nia que coger la Piedra 
de la Verdad y colocarla 
en la base de la estatua. 


Así lo hizo, entonces la pantera de pie- 
dra comenzó a hablar. Tenía que liberar- 
la mediante la resolución de pequeños 
enigmos. Adam estaba familiarizado con 
los animales y objetos tales como el sol, 
las estrellas o la luna, a los que se referí- 
sn los enigmas, 

La pantera quedó liberada y, como agra- 
ecimiento, le ofreció una pluma de oro. 

Siguió explorando hasta dar con el río. 
Paquita le acompañaba, pero su fiel com- 
pañero no se sentía nada bien y cayó al 
suelo desplomada. Adam corrió a pedir 
ayuda al viejo murciélago. Este dictaminó 
que la única solución era encontrar la 
Fuente de la Eterna Juventud, Lo más segu- 
ro era que se localizara en Cibola, 

Adam debia legar a Cibola cuanto antes, 
para salvar la selva y la vida de su amigo. 

E viejo murciólago le hizo entrega de 
un silbato, A su sonido obedecería cual- 
quier murciélago del mundo entero, 
Adam lo usó para despejar el túnel y re- 
gresar al mundo exterior. 


A veces el Amazonas o cualquier río de la 
selva sufre grandes crecidas, que se produ 
cen en unas pocas horas. Algunas zonas 
de la selva se inundan totalmente y muchos 
animales se quedan atrapados, como le 
pasó a un mono que pedía ayudo. No que- 
ría que los águilas se lo comieran, Adam 
intentó ayudarlo, pero primero le consiguió 
comida pues el pobre mono estaba ham- 
briento. En cualquiera de los árboles crocia 
abundante fruta, así que sólo era cuestión 
de subir y dérsela ál animal. 

Una vez que lo hizo, Adam subió a la 
roca y cogió unos dientes de piraña. A lo 
largo del rio, había numerosos nenúfares 
flotando. Estuvo nadando hasta que pu- 
do encontrar uno y lo cortó con los dien- 
tes de la piraña. Se lo dio al mono, y és- 
te pudo escapar a nado. 

Ahora estaba solo, podía nadar, pero 
la orilla estoba muy lejos y ya estaba 
cansado. Absorto con estos pensamien- 
tos, una gigantesca águila harpía le 


atrapó para llevarle a su nido. El águila 
estaba equivocada, pensaba que Adam 
era un mono, y no era más que un ca- 
chorro humano. Dispuesta a expulsarle 
de su nido, lo hubiera hecho, si Adom no 
la hubiera enseñado la pluma de oro. 
Dicha pluma obligaba a cualquier águila 
a obedecer las ordenes de quien la poseye- 
ro. Adam la pregunto si conocía Cibola, el 
águila respondió que sí y, tras un corto via- 
je, depositó a Adom en la ciudad perdido. 


LA CIUDAD DE ORO 

Tenía delante de sí una inmensa roca con 
simbolos de oro grabados en ella. Pudo 
apreciar un hueco al lado de los demás, 
que correspondía con la máscara que en- 
contró en la habitación de Slaughter. Al 
colocar la máscara en su sitio, pudo reco- 
ger un buen montón de monedas de oro 
que solieron de la pared. A su lado había 
una lupa; si se miraba el collar que le dio 
la mujer en el poblado con la lupa, mos- 
traba la solución a un laberinto. 

Era preciso encontrar la entrada a la 
ciudad, pues el tiempo apremiaba y la 
vida de muchos seres dependían de 
Adam. Gracias a la casualidad o a la in- 
tervención de los espiritus, Adam deposi 
toba las monedos y el disco de oro en 
uno de los vértices de la roca. La roca 
empezó a ceder, mostrando unas escale- 
ros subterráneos y un oscuro pasillo, 

Tras atravesar aquel lugar, Adam llegó 
al pie del laberinto. 

Gracias al collar, podia resolverlo y llegar 
a su final, donde le esperaba una sorpresa. 

En una habitación oscura, había un gi- 
gantesco topiz de piedra compuesto por 
adoquines móviles. Si se movían, compo- 
nían un dibujo distinto cada vez. Al for- 
mar una escena con el mismo tipo de di- 
bujo, se abría un compartimiento secreto. 
Sólo era cuestión de mover los adoquines. 

Adam consiguió de esta forma una Ñau- 
ta de caña, una corona de oro y uno uma 
con polvo de oro. Luego, al subir por unos 


agujeros de la pared, tiró del 
cuerpo de una serpiente y se 
abrió una solida que condu- 
cía a la meta final de la 
aventura de Adom. 


LA FUENTE 

DE LA ETERNA 
JUVENTUD 

Sólo quedaba un osbstáculo: 
la presencia de un coudalo- 
so río custodiado por una 
serpiente gigante. Adam tu- 
vo que dirigirse a la isleta central, ceñir- 
se la corona en su cabeza y, ante la pre- 
sencia de la serpiente, tocor la fiouto. 

El monstruo marino se durmió, permi- 
tiendo el paso hasta la Fuente. Pero al 
acercarse a ella, los ramas del Arbol 
Guardián le hicieron preso y los plantas 
comenzaron a cuestionar la suerte de 
aquel intruso. Gracias al Amuleto del Co- 
razón de la Selva, soltaron a nuestro 
amigo y le dejaron cumplir su misión. 

Adom cogió un tazón de piedra de una 
de las estatuas y lo colocó en un hueco 
de la fuente. Al girar la boca, empezó a 
fluir el oguo, por lo que aprovechó pora 
colocar la simiente que el Corazón de la 
Selva le había dado. Al contacto con el 
Agua de la Eterno Juventud, la simiente 
empezó a germinar a una gran veloci- 
dad y, cuidadosamente, Adam la guardó 
en su bolsa. 

Todo parecia acabar bien, pero en ese 
preciso momento aterrizó Slaughter en la 
ciudad. Estaba ansioso de oro y, para en- 


Para aumentar nuestra puntuación, podemos 
utilizar el ecorder con todas las especies de 
animales y plantas que encontraremos a lo 
largo de la aventura. Su utilidad no es nece- 
saria para acabar la aventura, a excepción 
del principio, donde el padre de Adam nos in- 
duce a grabar el vertido de combustible al 
río. Asimismo, si recogemos la basura que en- 
contremos, subirá la puntuación final. 


goñarle, Adam debio usar el frasco con 
polvo de oro, La ambición de Slaughter le 
atrapó, o mejor dicho, fue el Arbol Guar- 
dión con sus poderosas ramas, hasta que 
alguien se hiciera corgo de él 


UN FINAL FELIZ 

Adom llamó a los murciélagos con ol sil 
bato. Trajeron a la pobre Paquita que es- 
tobo a punto de morir. Pero un trago del 
Agua de la Vida la sonó al instante y 
empezó a volar con una fuerza como 
nunca antes había experimentado. 

Era hora de regresar al Corazón de la 
Solva y el mejor sistema de transporte 
era el vioje en águila, 

Todos esperaban impacientes la ver 
del nuevo Corazón de la Selva, y cuando 
Adom la plantó junto con el miembro más 
joven de la tribu, la selva recobró su color 
anterior. Todos sonreian porque llegaba 
una nueva época de paz y prosperidad. 

Era la hora de regresar a caso y Adam 
utilizó el silbato una vez más para llamar a 
su vieja amiga que tonto le había ayudado. 
Pero no venia sola, un bebé la acompaña- 
ba en su alo, trayendo la alegria a todos. 

El joven blanco aprendió mucho de sus 
aventuras en la selva, al igual que noso- 
tros, y poco a poco lo comprenderéi 

El anciano apagó el fuego y lodos se 
echaron a dormir, pues la noche ya esta- 
ba muy entrada. Los más pequeños so- 
ñaron con las aventuras de Adam, mien- 
tros el Corazón del Bosque reinaba en la 
Amazonio, y tal vez en los corazones de 
todos nosotros. 


ALAN WILDER 
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I have mo mouth == 


Más de100 años han permanecido cautivos los últimos 
cinco seres humanos en el centro de la Tierra. SOY, su 
carcelero, un ordenador total, erigido en dios, o quizás 
en demonio, se complace en atormentarlos. 


1 HAVE NO MOUTH 


y 
TPO: AVENTURA. Ñ 
COMPAÑIA: [ORIGIN 
DISTRIBUIDORÍ ELECTRONIC ARTS 
» .. 


El silencio 
de los que gritaban 


OY es una abreviatura de "Super 

Ordenador Yang", nombre que 

él mismo se dio tras llegar a una 
conclusión cartesiana: "pienso, luego 
soy”. Antes se había fundido con sus 
dos congéneres, el chino y el ruso, dise- 
ñados para tomar decisiones en una 
guerra que, por una vez, fue la última. El 
nuevo monstruo de Frankenstein acabó 
con el homo sapiens, al que llegó a des- 
preciar, y solamente conservó cinco es- 
pecímenes, condenados a una eterni 
dad de tormento. Hasta el día en que 
ideó un extraño pasatiempo que podía 
ser el final de la pesadilla. Una posibili- 
dad de redimir a los humanos, una prue 
ba moral. Deberían mostrar que eran 
capaces de elevarse por encima de sus 
miserias. 


“Te permitiré morir", dijo el ordenador a 
Gorrister, el primero de los cinco, sa 
biendo que era ése su mayor deseo. 
Pues el ex-camionero Gorríster no cesa- 


| HAVE NO MOUTH, 
AND | MUST SCREAM 


voca 


Wo 


lumgo 


ba de culparse de la locura de su espo- 
sa, intemada en un manicomio, 
Gorrister se vio en un lugar que al 
principio tomó por un barco, aunque na- 
da podía ver a través de las escotillas. 
El espejo le recordó que SOY le había 
arrancado el corazón y que lo mantenía 
vivo artificialmente. En el suelo, un pa- 
pel atrajo su atención: “Te habla un ami- 
go. No hagas lo que SOY espera”. La 
nota se deshizo cuando acabó de 
leerla. ¿Un amigo? 
Salió al corredor y recogió un 
par de sábanas de los ca- 
marotes contiguos, 
pensando quizás en 
ahorcarse. Otra puer- 
ta estaba cerrada con 
llave. Y en un tercer 
camarote, bajo la al- 


mohada, halló una pistola. SOY esperaba, 

en efecto, un suicidio. No le complacería. 
Sintió hambre (casí nunca les permitían 

comer) y buscó el comedor. Lo halló jun- 
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le 
sacrificios 


Cementerio 


— — 


to al camarote de la pistola. Algunas se- 
ñales indicaban una pelea, quizás un cri- 
men. En la cocina vio un pedazo de pan, 
pero las ratas no le dejaban acercarse. 
Recogió un tenedor y un cuchillo, que 
agitó ante los roedores para ahuyentar- 
los, y devoró el mendrugo. El hambre ha- 
bía quedado, en parte, saciada. 

Se animó a ascender unas escaleras, 
Bolsas de aire, un altímetro, una válvula 
de inflado... Aquello no era un barco. 
Desgarró con el cuchillo una costura 
que se veía al final del corredor y salió 
al exterior de lo que era, en efecto, un 
dirigible en vuelo, Al extremo de la es- 
trecha viga se veía un corazón humano, 
¿El suyo? Gorrister quiso cogerlo, para 
lo cual ató las dos sábanas entre sí y la 
rudimentaria soga a una argolla. La po- 
sesión del órgano mejoró su estado de 
ánimo, Utilizó el cuchillo para recuperar 
la soga. 

Acaso fuera capaz de hacer descen- 
der el artefacto. En la sala de máquinas 
vio una llave, quizás la del camarote ce- 
rrado, pero era necesario mover una pa- 
lanca para cogerla. Lo hizo así y, ¡ho- 
rrori, los animales de unas jaulas empe- 
zaron a chillar. El mecanismo extraía su 
Muido vital y lo acumulaba en una bote- 
lla, Asqueado, Gorrister recogió llave y 
botella, y usó el mantel del comedor pa- 


¡La tumba de Brickman estaba oculta por las lanas. 


ra limpiarse las manos. Pero la llave no 
abría la puerta misteriosa. 

Sin embargo, el motor del dirigible te- 
nía unos cables sueltos. El tenedor cortó 
el circuito y el dirigible se demvo, Sólo 
faltaba hacerlo descender y eso era lo 
más fácil. Bastaba desinflar dos o tres 
bolsas de aire con el cuchillo. El gigan- 
tesco aparato se posó en el desierto. 


SEPULTAR EL PASADO 


Un pequeño bar en un lugar desolado. 
¿Qué sentido tenía? Gorrister cogió una 
botella de whisky y bebió un sorbo. 
Luego inspeccionó la máquina de dis- 
cos. Las dos primeras “canciones” (otra 
broma de SOY) hablaban de su esposa 
Glynis y de la odiada suegra Edna, 
siempre interponiéndose entre ellos, No 
se animó a escuchar la tercera. 

Salió por la puerta trasera. Un chacal 
lo saludó. Si, lo saludó. Gorrister le ha- 
bló y dedujo que había elementos fuera 
del control de SOY. Quizás los ordena- 
dores ruso y chino habían despertado. 
Sile entregaba el corazón al chacal, és- 
te le indicaría cómo volar hacia la liber- 
tad. Gorrister accedió, pero sólo recibió 
a cambio un enigma: “usa tres veces el 
baño”. 

Aquello parecía inútil, pero al menos 
la acción era clara. Gorrister entró al bar 
y se encontró a Harry, su suegro, senta- 
do en la barra. Otra alucinación, pero 
había método en aquella locura. Gorrís- 
ter se decidió a hablar con él. 

Harry soltó prenda a cambio de 
unos tragos de whisky. Insinuó una 
inspección de lo ocurrido en el come- 
dor del dirigible. Gorrister tomó nota 
de ello y entró al baño, donde encon- 
tró una lupa. Curioso. Justo cuando se 
disponía a hacer de Sherlock Holmes, 
Pero lo primero es lo primero. Usó 
tres veces el servicio y se vio trans: 
portado a. 


cueva del anelano: en mu ausencia. Berury pe 
Deva la bolsa de lalo 


Una camicería. Y de dos de los gan- 
chos colgaban Glynis y Edna, Quiso ha- 
blarle a su esposa, pero ésta parecía 
muerta. En cambio, Edna le contestó. 
*Bájame de aquí -le díjo-. Pui yo quien 
trajo el dirigible y debemos continuar, 
pero los colegas de SOY parecen haber- 
se rebelado.” Gorríster no se fio. Prime- 
ro necesitaba saber más. 

En el comedor, la lupa solucionó el 
misterio. El muerto era él mismo, Go- 
rrister, y el asesino había sido Harry. 
¿Pero por qué? El chacal no quiso decir 
mucho más: “te devolveré tu corazón a 
cambio del de Edna”, fue su nueva indi- 
cación. Y, enfrentado a la evidencia, 
Harry confesó: “Edna me obligó a ha- 
cero”. 

Furioso, Gorrister acusó a la suegra. 
"Fueron órdenes de SOY Era necesario 
para hacer funcionar el dirigible. Ahora 
no te queda otra altemativa que ayudar- 
me". Al menos parecía sincera. Gorris- 
ter intentó bajarla y aquella arpía lo co- 
gió por el cuello, Quería cierto fluido, 
quizás el de la sala de máquinas, pero 
Gorrister se negó a dárselo. En el force- 
jeo, una llave cayó al suelo. Cuando se 
vio libre, Gorrister la recogí 

Al parecer, el corazón era una fuente 
de energía. El chacal había pedido el de 
Edna, pero Goníster no era un asesino. 
Utilizó la lupa y descubrió que una de 
las reses colgadas conservaba sus vís- 
ceras. Cortó el corazón del animal. Qui- 
zás el chacal no notara el cambio. 

Así fue, Recuperó su propio corazón 
sin derramar sangre humana. “¿Y ahora 
qué?” “Entierra el pasado”, fue la res- 
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puesta. Buen consejo, pero ¿cómo ha- 
cerlo? 

Si Edna condujo el dirigible, quizás su 
llave fuera la de la habitación cerrada. 
Así era. Se trataba de la cabina del pilo- 
to y en ella había un diario. Gorrister lo 
leyó y supo que Edina también se culpa- 
ba de la locura de Glynis, Las piezas co- 
menzaban a encajar: la nota (no hagas 
lo que SOY espera, o sea, suicidarte) y 
el consejo del chacal (entierra el pasa- 
do). Ya Gorrister lo tenía todo claro, Re- 
cuperaría la paz, 

Estaba en condiciones de hablarle a 
Glymis, si conseguía revivirla. Quizás el 
fluido amarillo, que tanto ambicionaba 
Edna... Nada. Glynis no vivía. Pero Go- 
rrister la descolgó amorosamente del 
gancho y la sacó al desierto. Milagrosa- 
mente, una pala apareció en el latón de 
basura y Gorrister pudo sepultar a su 
amada 


del zeppelin, 


Necesitarás otro órgano para hacer 
funcionar el dirigible «dijo el chacal-. Pa. 
ra ello deberás poner bridas a su po- 
der," Gorrister recordó un amés que ha- 
bía visto en la sala de máquinas, así que 
regresó a la camicería, ató a Edna por 
precaución y la descolgó, Una vez suje- 
ta al arnés, la maquinaria se puso en 
funcionamiento, Gorrister utilizó la vál: 
vula para volver a inflar las bolsas y tiró 
de la palanca del piloto. El dirigible se 
elevó, 

Por primera vez en 109 años, se sentía 
libre, y salió por la costura para respirar 
aire fresco. “¡Destruye todo esto!”, le 
gritó el chacal desde abajo. “¡No ten- 
drás otra oportunidad!” Gorrister le dis- 
paró al bar... y se vio de nuevo en su jan- 
la. SOY parecía desconcertado. 


LA TRAMPA AMARILLA 


“Quizás puedas destruirme”, le dijo el 
ordenador a Ellen, que, cuando era li- 
bre, trabajaba en una empresa de infor- 
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mática. “Busca mis piezas originales”, Y. 
dicho esto, la depositó delante de una 
pirámide formada con desechos elec- 
trónicos. 

Ellen entró. Las paredes del primer 
salón también estaban cubiertas de 
componentes, pero en el centro había 
una fuente, jagua verdadera! 
Hacía tiempo que ella no pro- 
baba ese líquido, pero no 
podría hacerlo sín un reci- 
piente, Así que, contenien- 
do la sed, siguió camino, 

En el siguiente local se 
destacaba el amarillo, color 
al que Ellen, sín saber por 
qué, temía. Y un salón más 
allá había una copa, justo lo 
que ella necesitaba, pero el 
cáliz estaba custodiado por 
una horrible esfinge, 

Sin saber qué hacer, prestó 
atención a cinco monitores de 
las paredes. Cada uno de ellos 
mostraba hasta dos escenas, 
Ellen las miró todas y así descubrió 
la existencia de un pasaje secreto en el 
salón de la fuente. Regresó y, inada!, el 
pasaje no aparecía. ¿Qué podía haber 
fallado? Recordó unos alambres sueltos 
en la sala de los monitores, los unió y 
iperfectol, el pasaje quedó abierto. 
Ellen lo recorrió intrigada. 


Doterreptof 


Un sarcófago, que inspeccionó e in- 
tentó abrir sin éxito, una estatua de Anu- 
bis y un teclado, Cuando quiso utilizar 
este último, la estatua habló: "¡No lo to- 
ques!” Hablando con "Anubis", Ellen 
descubrió que la contraseña adecuada 
abriría el sarcófago, pero el guardián 
solamente le revelaría la palabra clave a 
su amo, ¿SOY? 

Había más salones, En el siguiente, 
Ellen se hizo de unas pinzas y vio en el 
suelo una venda amarilla. No pudo co- 
gerla al primer intento, pero.tanta cobar- 
día le pareció excesiva, así que regresó 
y se apoderó de la tela. 

Un salón más, Una estatua cuyo ama- 
rillo la hacía intocable ostentaba una ge- 
ma azul en su vientre, De aquí salían 
dos nuevos corredores; uno excesiva- 


mente amarillo y otro con tres termina- 
les. El tema era descubrir las configura: 
ción original de SOY, así que Ellen co- 
menzó a teclear órdenes, 

Nada. Una consola pedía una contra- 
seña desconocida, otra requería de un 
CD-ROM y la tercera estaba apagada. 


es FTE (4 tenelor 


hetenej ax myuinas) 


La sala de máquinas del zeppelín 


PEE 


La fuente de energía parecía ser una 
gema azul similar a la del vientre de la 
estatua. ¿Qué hacer? "Ojos que no ven, 
Corazón que no siente". Ellen se puso la 
venda y cogió la gema. Al encender la 
consola, descubrió que su objetivo era 
reprogramar microchips, 

Se le ocurrió un plan. Lo primero era 
hacerse de la copa y el mismo principio 
usado para la gema podía ser válido 
aquí. Con la venda en los ojos, el cáliz 
fue suyo. Dos veces bebió tras llenarlo 
en la fuente, pero la tercera vez arrojó el 
agua sobre Anubis, Como había previs- 
to, el robot se apagó y Ellen, con ayuda 
de la pinza, extrajo el microchip. 

Reprogramado el chip, Ellen, y no 
SOY, mandaba sobre Anubis. Así obtuvo 
la contraseña: 666, Debió haberlo su- 
puesto. “Enfrenta tus temores”, fue el úl- 
timo consejo del robot. 


EL FIN DEL MIEDO 


Enfrentar los temores... El primero era 
vencer la claustrofobía y entrar en el 
sarcófago, El interior parecía un ascen- 
sor. Un obrero había olvidado su unifor- 
me amarillo. Los números de los boto 
nes, en vez de pisos, parecían referirse 


Hacjala salí de 


embalsamar 


| 
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Bay" 


Pasaje 
amarillo 


a años. Según los pulsaba, Ellen recor- 
dó momentos importantes de su vida, 
hasta llegar al último, 2012... El unifor 
me del suelo cobró vida y Ellen recor: 
dó el origen de todo: el día en que fue 
violada en un ascensor. Pero esta vez 
no se dejó llevar por el pánico y golpeó 
a su agresor. 

El ascensor la llevó a una gran sala de 
control. En un panel, unos cables pare- 
cían esperar algo. ¿Pero qué? Ellen re- 
corrió el corredor amarillo, que ya no la 
espantaba, y se dirigió a la terminal que 
pedía una cifra clave. Por alguna razón 
todo aquello estaba relacionado con su 
vida, así que tecleó el año fatídico: 2012, 

Un menú le proporcionó información 
sobre tres temas: el primero era el pro- 
pio SOY, el segundo, el principio de en- 
tropía, según el cual todo mecanismo 
tiende al no- funcionamiento; el tercero, 
un cierto “traductor”. Este último tema 
estaba protegido, pero los dos ordena- 
dores que coexistían con SOY dieron su 
voto y permitieron el acceso. Se trataba 
de un programa traductor del código bi: 
nario al lenguaje hablado. Se necesitaba 


Sala de 


Sali 
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pes 


Yrde, CD-ROMÍ 


La gema azul es necesaria para reprogramar el microchip, 
pero de nuevo Ellen necesitará la venda en los ojos. 


un altavoz y Ellen había visto uno junto a 
la fuente, 

El altavoz fue conectado a los cables 
misteriosos de la sala grande y alguien 
habló. ¿El ordenador chino o el ruso? 
No importaba. Lo interesante era la in- 
lormación: SOY, siempre encerrado en 
sí mismo, estaba loco, esquizofrénico; 
era imprescindible ayudarlo a morir La 
voz le sugirió a Ellen que buscara algo 
que antes había pasado por alto 

Ese “algo” era un CD-ROM, en la mis 
ma estatua que antes dio cobijo a la ge- 
ma verde, y el lugar para ese disco, por 
supuesto, era la tercera consola, Ellen 
lanzó el programa "caos", que acelera 
ría la entropía en SOY, 

¿Había cumplido lo que parecía una 
misión imposible? Deambuló por el in- 
terior de la pirámide sin saber qué ha 
cer hasta que Anubis le dío la solución: 
“entra de nuevo al sarcófago". Y así lo 
hizo, tan sólo para verse de nuevo en su 
jaula. Pero SOY estaba preocupado, O, 


LA LOTERIA 


Benny, antes de pertenecer a SOY, había 
sido militar. Un “gorila”. Y forma de si- 
mio le había dado el ordenador, sín don 
de habla, con piemas torpes y un tercer 
brazo que le colgaba de la espalda. Es- 
ta vez SOY le dijo. “Podrás comer a gus- 
10, como hace tiempo que no lo hacías, 
Te he preparado un buen coto de caza. 
Y he reparado tu cerebro para que pue- 
das pensar con clarida: 

Fue depositado cerca de una aldea. 
Buscó comida y halló un árbol del que 
colgaba una fruta, Pero comerla le hizo 
mucho daño. Inspeccionó las chozas, 
La segunda parecía ser la del jefe, que 
tenía una curiosa bolsa a sus pies. Al 
fondo se veía un monitor, del que brotó 
la voz de SOY: “Ignorad al recién llega- 
do y preparad el sacrificio de maña- 
na.” La cuarta choza era un almacén, 
con un gigantesco guardia que no le 
dejó entrar. 
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En la tercera choza vivía una madre 
con su hijo. Parecían famélicos. El niño 
tenía tres brazos, igual que Benny. De 
cierta forma, se sintió identificado con 
él. Cogió una fruta de la cesta que col- 
gaba sobre las chozas y se la ofreció a la 
criatura, Y ocurrió un milagro: utilizando 
el monitor de la pared, el niño se comu- 
nicó con él. Le habló del miedo que te- 
nían (lo dejaban morir de hambre) y de 
los sacrificios a SOY (las víctimas se es- 
cogían mediante una especie de lotería). 
Benny le contó lo de la fruta dañina y el 
niño le replicó que, cuando él era pe- 
queño, su madre las pre-digería para 
que él pudiera tragarlas, 

Benny cogió otra fruta y se la ofreció a 
la mujer, Una vez masticada por ella, el 
semi-simio pudo saciar su hambre sin 
dolor, Se sentía como en casa y se ten- 
dió en el camastro a dormir. 


Parte quiera del corredor del zeppelin 


Ala mañana siguiente la mujer faltaba. 
Y el pueblo estaba misteriosamente si- 
lencioso. Todos se habían congregado 
en tomo a una colina cercana, en cuyo 
centro se veía una cruz electrónica. Por 
señas, Benny preguntó qué ocurría y vio 
cómo se llevaba a cabo la lotería. La 
“agraciada” fue la mujer, que ataron a la 
cruz. Benny sintió una tentación ¿Acaso 
SOY no le había prometido un coto de 
caza? Pero se contuvo. No pediría a la 
mujer como presa. Sentía algo que nun- 
ca había experimentado antes. ¿Compa- 
sión? Se limitó a pedir que lo dejaran ver 
la ceremonia. La mujer quedó fulminada. 

Le llevó la noticia al niño. "Ahora sola- 
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mente quedas tú para cuidar de mí”. 
“Tengo mis propios problemas”, protes- 
tó Benny. “No es cierto. De cierta forma, 
ya me proteges”. “Haré lo posible. 


Tratando de evaluar sus nuevos senti- 
mientos, Benny se paseó por los alrede- 
dores. Así llegó a un cementerio, tres 
tumbas de antiguos subordinados suyos 
a los que él mismo había sacrificado, 
cuando creía en la ley del más fuerte. 
"He cambiado”, les dijo. “Tráenos una 
prueba”, fue la respuesta. 

Benny fue a la cabaña del jefe y miró 
la bolsa de la lotería. ¿Serviría de algo 
que la robara? Para ello tendría que es- 
perar a que el jerarca no estuviera. 
Cuando esto ocurrió, se llevó la bolsa y 
la mostró a sus ex-subordinados. "Ocúl- 
tala aquí, en la tierra. Pero aún tendrás 
que obtener el perdón de Brickman.” 
La tumba de Brickman, el más agravia- 
do, estaba tras unas lianas, Benny supo 
que necesitaría una ofrenda especial, 
Fue en busca de una fruta y la sembró 
ante la lápida. Brotó una gran flor. 
Cuando se tendió a dormir esa noche, 
tuvo un sueño tranquilo, 

A la mañana siguiente, los motivos de 
intranquilidad renacieron. Se enteró en 
la choza del jefe de que, pese a la desa- 
parición de la bolsa, al día siguiente se 
llevaría a cabo un nuevo sacrificio. Vio 
un agujero en la choza del niño, "Ocúlta- 
te”, le dijo Benny. “Me da miedo. Y tú 
eres muy grande para entrar conmigo. 
Necesito un muñeco que me haga com- 
pañía. 

Desesperado, Benny buscó los com: 
ponentes. De la cruz de sacrificio reco- 
gió una cabeza metálica y de la primera 
choza unas lianas. En el almacén había 
visto un pedazo de madera, A cambio 
de una fruta, el guardia le dejó pasar a 


Las bolsas de gas del zeppelin 


cogerla. Con esos tres elementos, el ni- 
ño se hizo el muñeco y se escondió. 
Creyéndolo a salvo, Benny se acostó a 
dormir. 

Vana esperanza, A la mañana siguiente 
el niño no estaba. Corrió a la plaza y lo 
vio en la cruz, Y tomó una decisión, la 
más importante de su vida: ofrecerse en 
su lugar. El rayo cayó y Benny supo que 
aquello no era la muerte, sino el regreso 
ala jaula y a la furia de SOY. 


El Superego de "Soy" cederá ante la Cluridud] 


“Has olvidado”, le dijo el ordenador a 
Nimdok que, efectivamente, no recorda- 
ba su pasado, “Te daré la oportunidad 
de reanudar tus experimentos. Busca la 
tribu perdida. 

La “búsqueda” (Nimdok no compren- 
día por qué) se iniciaría en lo que pare- 
cía el patio de un campo de prisioneros. 
El guardia no lo dejó salir. “Mengele lo 
espera, Dr. Nimdok". Más extrañas aún 
resultaron las acusaciones de un prisio- 
nero, que dijo ser ex-colega suyo. Según 
el recluso, el propio Nimdok lo había en- 
cerrado por negarse a colaborar en cier- 
tas atrocidades, 

Intrigado, Nimdok entró al edificio. To- 
dos parecían conocerlo, El Dr. Mengele 
le dijo que no podría participar en esta 
operación y que más tarde lo vería en 
“el complejo”. Un póster de la pared 
mostraba la fecha: 1948. 


Entró al quirófano. Lo esperaban para 
operar a un niño de apenas ocho años y 
extraer el líquido de su médula para un 
suero, según explicó el anestesista. 
Nimdok estaba horrorizado. Cogió el 
bisturí y mató al ayudante. Y huyó, lle- 
vándose el frasco de éter. 

La salida trasera conducía a una "sala 
de recuperación” con heridos horrible- 
mente mutilados. Por el respiradero se 
podía llegar al crematorio, Nimdok co- 
gió un alicate. ¿Podría cortar la alambra- 
da y escapar? Un reloj, con una extraña 
inscripción en latín, atrajo su atención. 
Se lo metió en el bolsillo. 

Cuando regresó al patio vio que un 
prisionero, intentando huir, había queda- 
do enganchado a la alambrada. Nimdok 
se compadeció, le administró éter para 
calmar su dolor y cortó con el alicate los 
alambres que desgarraban sus cares. 
El herido le reveló una extraña frase que 
había oído: "despierta al durmiente, 
acepta la verdad y bésalo”. 

El otro recluso, su ex-colega, tradujo 
la inscripción del reloj “el tiempo es la 
verdad”, “¿Qué significa 
1948?", le preguntó Nim- 
dok. “Es el año en que se 
sabrá todo sobre ti.” Si ha- 
bía algo de cierto en todo 
aquello, Nimdok no estaba 
dispuesto a aceptarlo. Le 
dio el alicate al prisionero 
para que escapara. 


una tribu perdida que dor- 
mía en la luna. ¿Sería posi- 
ble que quedasen otros se- 
res humanos? Sín saber 
por qué, Nimdok se llevó 
los ojos. 

El níño al que había ayu- 
dado estaba en recupera- 
ción, pero su anterior in- 
consciencia le impidió re- 
conocer a su salvador. En 
lugar de ello, lo acusó de 
una serie de crímenes y 
vaticinó el castigo “cuando 
el gólem despierte”. 


E objetivo de e excuraón de Eon: "Say" art! 


Desde la sala delos $ monitores se descubre (y se abre, 
uniendo los cables) el pasaje secreto tras la fuente. 


En el quirófano había un nuevo pacien- 
te. Sus ojos estaban en un envase de la 
mesita contigua, conectados por ca- 
bles. Nimdok le suministró el éter que 
quedaba. El delirio del moribundo fue 
revelador, Habló de tres bestias, una 
como ellos, otra del oriente y otra de las 
estepas (¿los tres ordenadores?) y de 


Un bullicio lo hizo salir. Alguien grita- 
ba que los prisioneros habían escapado. 
En su precipitada huida, los guardias 
dejaron una caja con documentos com- 
prometedores en la antesala del quirófa- 
no. Nimdok la cogió y escondió dentro 
de ella el envase de los ojos. Con sus 
antecedentes, nada bueno pensarían los 
rebeldes si vieran aquel objeto. 

Convenció a los amotinados de que lo 
dejaran salir. Le darían una ventaja, dije- 
ron, y más tarde irían por él. Nimdok ca- 
minó sin rumbo fijo y llegó a un lugar co- 
nocido. Un animal en un frasco le recor- 
dó sus descubrimientos sobre el ADN, 
quizás utilizados por SOY para transfor- 
mar a Benny. Un teletipo hablaba del 
proyecto “imagen perfecta”. Y en otra 
sala estaba... el gólem dormido. ¿La le- 
yenda era cierta? 


Una luz deslumbradora le impedía ver 
un objeto, Cuando la apagó, descubrió 
que se trataba de un espejo. Se miró en 
él. Aquel cristal tenía extrañas propieda- 
des, Nimdok lo recordó todo de golpe: 
era culpable, Peor aún: era judío y había 
renegado de su propio pueblo. 

Sólo quedaba una solución. Recordó 
las palabras del prisionero y su mente 
científica le hizo comprender que las ac- 
ciones deberían ser realizadas en un or- 
den exacto. Le colocó los ojos al gólem, 
le dijo “despierta”, aceptó la verdad (“el 
tiempo es la verdad: para mí siempre se- 
rá 1945") y besó al durmiente, que des- 
pertó de su sueño. “Sígueme”, le dijo, 

Afuera lo esperaba Mengele. Por él su- 
po que el "suero" era el de la juventud 
eterna, ahora utilizado por SOY para 
mantenerlos vivos, y el proyecto "ima- 
gen perfecta" se refería a un espejo que 
rellejara la verdad (como el que tenía on 
su poder). Nimdok se lo mostró a Men- 
gele y el doctor quedó traumatizado. 

Nimdok le dijo al gólem que lo siguie- 
ra una vez más y salió al encuentro de 
los prisioneros, Ahora tenía todo el po- 
der del mundo pero, por una vez, le dio 
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el uso correcto. Le entregó el gólem a la 
“tribu perdida" y aceptó ser ejecutado... 
hasta despertar en la vieja jaula. 


Quedaba Ted, el playboy, calculador y 
estafador, que se hacía pasar por millo- 
nario en la alta sociedad. Sin embargo, 
en los 109 años de cautiverio había lle- 
gado a sentir un cierto ¿amor? hacia 
Ellen, la única mujer del grupo. O, al me- 
nos, eso le parecía. "Serás libre -le dijo 
el ordenador- si solucionas el misterio 
de la sala oscura.” 


LIA de "Soy" será derrotado por la Compasión 


Y ante una torre hexagonal se vio Ted. 
Dentro de ella, cinco monitores, cuatro 
con escenas de su infancia y uno, el úni: 
co diferente, que mostraba un lugar des- 
conocido, un castillo, Ted optó por él y 
se vio transportado a las inmediaciones 
de la fortaleza, 

En una de las habitaciones encontró a 
Ellen (¿también sabía eso SOY?), enfer- 
ma en una cama. “Dame mi espejo. Está 
en el tocador." Pero allí no había nada. 
"Tienes que encontrarlo. Es lo único que 
me mantiene a salvo de mi madrastra. 

Un espejo mágico, una malvada ma- 
drastra... ¿Y quién era él, el príncipe 
azul? No obstante, decidió buscar el es- 
pejo. En la habitación contigua, la del 
señor del castillo, encontró un diario. El 
rey, supuesto padre de Ellen, se había 
casado con una bruja que envejecía ve- 
lozmente. Envidiosa, la hechicera había 
enfermado a Ellen. El padre salió en 
busca de un antídoto. "Nunca regresa- 
rá", afirmó Ellen cuando Ted se lo contó. 

En la habitación de la madrastra había 
libros de magía. Por ellos supo Ted de la 
existencía de-Surgat, un demonio con 
poderes para abrir puertas. En el suelo, 
un espejo roto. ¿Sería el de Ellen? Al co- 
gerlo, Ted se cortó, pero Ellen no lo re- 
Conoció como suyo. 
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En la cocina había una habitación ce- 
rrada. Ted le preguntó a la joven coci- 
nera por el espejo. “Quizás te diga algo 
-otreció ella- si vienes a la cama conmi- 
go.” Pero Ted, cosa extraña, decidió ser 
fiel a Ellen y se negó. “Arregla entonces 
el homo”, pidió la muchacha. Ted lo hi- 
20 así y al principio se sintió engañado, 
pero, ante su insistencia, la chica soltó 
alguna información: "busca a la vieja 
bruja”. 

Al salir, Ted sorprendió una conversa- 
ción en la capilla, entre la madrastra y un 
servidor infemal, pero al entrar no vio a 
nadie. ¿Por dónde habrían salido? De 
momento, decidió que ya era hora de 
protegerse de los lobos que asediaban 
el castillo. Cogió un ídolo de una de las 
gárgolas y lo utilizó como pemio de bí- 
sagra en la puerta principal. Por último, 
empujó la armadura. Al menos, no ten- 
dría que preocuparse del peligro exto- 
rior. Más serio era el que acechaba den- 
tro del castillo, 


Fl lavabo del bar del desierto 


Sí aquello era un castillo encantado, en 
algún lugar habría un pasadizo secreto, 
Eso explicaría la desaparición de los in- 
terlocutores de la capilla. Fue empujan- 
do candelabros hasta que descubrió el 
adecuado. Descendió por el pasaje y 
descubrió a la madrastra, ensayando in- 
vocaciones ante un círculo de tiza, que 
encerraba un pentagrama, 

Ted le habló. Así supo del poder del 
espejo, única barrera entre Ellen y la 
bruja, y que éste solamente podía rom- 
perse dentro del círculo. Le pidió ayuda. 
A cambio, Ted podría abandonar las en- 
trañas de la tierra y viajar al “mundo ex- 
terior”. Élle dijo que se lo pensaría. 

Cuando fue a comentarlo con Ellen, 
descubrió un demonio junto a su cama. 
Esperaba a que la muchacha muriera 


para apoderarse de su alma... a menos 
que Ted hiciese algo para impedirlo. 

Solamente podría combatir a la ma- 
gía con magia, En la habitación de la 
bruja descubrió nuevos libros. Uno ha- 
blaba de la necesidad de que los círcu- 
los estuviesen completos para que no 
escapasen los demonios y otro tenía el 
encantamiento usado para debilitar a 
Ellen: “Kaila Ingma Thako". Lo usó 
contra la madrastra y ésta cayó al sue- 
lo, soltando una tiza que sostenía en la 
mano. Tras inspeccionar el círculo m 
gico, Ted utilizó la tiza para completar- 
lo. Justo a tiempo, porque el demonio 
Surgat, el abridor de puertas, apareció 
en el centro. 


La única puerta cerrada que había vis- 
to Ted era la de la cocinera, ¿Estaría allí 
el espejo? Surgat la abriría, pero se sen- 
tía débil. Ted le dio a beber de su propía 
sangre, que mojaba el cristal roto, y el 
demonio hizo su trabajo, En la habita- 
ción cerrada no estaba el objeto busca- 
do, pero sí un cuadro que mostraba al 
diablo mirándose al espejo. Entonces él 
sabía. 

Junto a la cama de Ellen había apareci- 
do un muevo personaje: un ángel. Se li- 
braba una verdadera batalla por el alma 
de la muchacha, "¿Dónde está el espe- 
jo?”, volvió a preguntar Ted al demonio, 
“Lo escondí en el lugar en el que los án- 
geles no entrarían”, fue la respuesta. En 
la biblioteca del padre de Ellen había un 
ejemplar de La Divina Comedia. Allí, en- 
tre el infierno y el purgatorio, estaba el 
objeto mágico. 

La misión estaba casi completa. Pri- 


mero había que eliminar a uno de los 
contendientes. Ted le mostró el espejo 
al diablo y el demonio quedó encerrado 
en el cristal. Cuando Ellen, por fin, pu- 
do mirarse, su alma fue al cielo sín obs- 
táculos, 

El espejo ya podía ser destruido. Ted 
lo hizo en el lugar adecuado, dentro del 
círculo mágico, y Surgat y el demonio, 
que se odiaban, se vieron encerrados 
juntos, “¡Sácalo de aquí!”, pidió Surgat. 
“sólo si me abres la puerta del mundo 
exterior.” 


Elba del deirto, 


y, el suegro de 6 
moalraA loci dan de beber 


mer, se 


Surgat lo complació y Ted se arrepin- 
tió de haberlo pedido. La superficio ex- 
terior era radiactiva. Ya no era lugar para 
los humanos, amarga verdad con la que 
'Ted regresó a su jaula: había ganado el 
amor y perdido la Tierra, 


Los cinco habían tenido experiencias 
singulares, conocido sentimientos nue- 
vos y, de una forma u otra, sorprendido a 
SOY. Ahora los otros dos ordenadores 
les hablaban. "Tenéis lo necesario y no- 
sotros os ayudaremos. ¿Quién llevará a 
cabo la tarea final?" Nimdok, que era el 
más viejo y se sentía, además, el más 
responsable, decidió ofrecerse. Y apare- 
ció en el interior de SOY, que, para él, 
asumía la forma de una gran corteza ce- 
rebral. 

Consigo llevaba una serie de concep- 
tos materializados, fruto de las experien- 
cias que acababan de vivir. La tiza de 
"Ted para la invocación; su espejo, repre- 
sentando la claridad; el disco de Ellen, 
con la entropía; el muñeco de Benny, co- 
mo emblema de la compasión; y el dia- 
rio de Edna, símbolo del perdón. Un 
sexto objeto, la tiza, representaba “la 
apertura”, su propio resultado personal. 

Lo rodeaban un abismo y una termi- 
nal. Nimdok tecleó, como contraseña, 
su número fatídico, 1945, y el ordenador 
abrió sus secretos. “Extiende el puen- 


El escondite de la madras 


te”, ordenó Nimdok, y 
atravesó el precipicio 
Del otro lado, un penta- 
grama. La tiza-invocación 
hizo venir a Surgat. 

El demonio se reveló a sí mismo como 
entidad surgida de la lucha entre los tres 
ordenadores que componían SOY y re- 
veló un gran secreto: ¡había seres huma- 
nos en la luna, en sueño criogenético! La 
humanidad no estaba perdida. Pidió en- 
tropía para destruir al chino y al ruso, ¿Y 
dejar sín oponentes a SOY? Nimdok se 
negó. “Entonces usa la compasión", su: 
girió Surgat. "¡Que vengan esos dos!” 

Al aparecer los dos ordenadores, Sur- 
gat fue destruido. “Lo hemos conseguí 
do. Manipulamos los psícodramas de 
SOY para que pudierais llegar aquí con 
ciertos objetos de poder.” Pronto com- 
prendió Nimdok que tampoco podía 
confiar en ellos: "Los humanos de la Lu- 
na están muertos”, le dijeron. Quizás, al 
menos, pudiera aprovechar su primer 
consejo: "Busca el ego de SOY y usa el 
perdón. Eso lo destruirá y lo pondrá en 
nuestras manos”. 

SOY era el más complejo de los tres. 
Cada una de los componentes de su 
personalidad tenía entidad propia. Nim: 
dok evadió las trampas del camino y lo- 
calizó al ego, lo despertó y le aplicó el 
perdón. Aquello estaba fuera de toda 


El ego de "Soy" no podrá resistir el Perdón| 


La sala del ale 


programación. ¿Perdonar al que había 
causado tanto mal? El Ego se sintió de- 
sarmado. “NO SOY”, declaró. 

Era el momento de tomar una deci- 
sión: ir donde el chino y el ruso, o actuar 
por cuenta propia. La prudencia le hizo 
optar por lo 
segundo. Quí- 
zás esos dos 
pudieran ven- 
cer al ego, pe- 
tono alas tres 
componen- 
tes de SOY, 
Las fuerzas 
debían equi- 
librarse, Así 
se anularian entre ellos y habría una 
oportunidad de vencer. Fue en busca 
del superego. 

El "yo ideal" de SOY se sentía podero- 
so. ¿Sabía en realidad el alcance de su 
poder? Nimdok le mostró el espejo de la 
claridad y el superego supo que todo 
poder es efímero y termina con la muer- 
te. “NO SOY”, también concluyó. 

Quedaba el Id, al que desarmó la com- 
pasión. “Tienes razón -afirmó antes de 
desaparecer-. He sufrido más que tú. El 
poder es inútil. No só qué hacer con él". 
Y al igual que sus hermanos, se fue con 
un NO SOY 


La batalla por el alma de Ellen 


A todos los encontró Nimdok en el 
pentágono. Le pedían la entropía y le 
amenazaban con quitársela. Pero Nim- 
dok no la entregó, la usó, y el gran orde- 
nador, con toda su complejidad, se con- 
virtió en un recuerdo. “Volveré”, dijo an- 
tes de desaparecer, “pues soy un reflejo 
de vosotros. Me creasteis y me volveréis 
acrear”. 

Pero los durmientes de la Luna des- 
pertarían y ya la tierra se comenzaba a 
hacer habitable. Tardaría 300 años en lo- 
grarse, pero allí había cinco inmortales, 
para cuidar de que todo estuviera listo 
cuando los otros llegaran. 


JULIAN PEREZ 
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Antes que nad: 
permítanme que 
me presente. Mi 
nombre es Ca- 
y, John Carey, y actualmente soy detective en el de- 
partamento de policía de la ciudad de Los Angeles. A 
lo largo de mi carrera me he enfrentado a los casos 
más curiosos e insólitos y he visto cosas que no se las 
deseo a nadie. Sin embargo, el caso que les voy a rela- 
tar fue uno de los más difíciles con los que me topé, un 
caso en el que además de encontrarme con una estela 
de horribles muertes, estaban también presentes senti- 


“Tengan Cuida- 


Todo comenzó una madrugada de lu- 
nes, cuando el teniente Block me des- 
pertó sobresaltado de la cama. El ofi- 
cial Robert Hickman, quien más que un 
compañero había sido un amigo para 
mí, había sido encontrado muerto en 
un callejón de South Central y yo había 
sido encargado de llevar el caso 
Mientras conducía hacia el lugar del 
crimen, me iban viniendo a la cabeza, 
uno por uno, todos los momentos, tanto 
buenos como malos, que pasamos jun- 


tos y que ya no volverían a repetirse ja- 
más. 

Llegué al callejón de la calle 77 a eso de 
las res y medía de la mañana. La frialdad 
que transmitía aquel siniestro lugar no pu- 
do por menos que hacerme sentir un es- 
calotrío por mi espalda. Ningún ser huma- 
no se merecía morir en un lugar como és- 
te. Como comprobé rápidamente, la zona 
ya estaba convenientemente acordonada 
y repleta de policías que interrogaban a 
los pocos viandantes que encontraron allí 
"Tras saludar a mis compañeros, lo primero 
que hice fue aproximarme a quien hacía 
tan sólo unas horas era el oficial en activo 


TIPO: AVENTURA. 
COMPAÑIA: SIERRA. 
DISTRIBUIDOR: COKTEL 


El cuerpo sin vida de mi amigo yacía 
en el suelo, con el torso desnudo y con 
señales de haber sido horriblemente 
torturado. Contusiones y quemaduras, 
así como unas extrañas marcas en sus 
ojos, componían un espectáculo real- 
mente desagradable, pero a la ves, irri- 
tante. Además, como formando parte de 
un absurdo ritual satánico, se le había 
mutilado el dedo índice de su mano de- 
recha. Como era de esperar, el arma 
que habitualmente solía encontrarse en 
su funda había también desaparecido, 
Un detalle que rápidamente detectó fue 
un cigarrillo medio fumado, con marcas 
de lápiz de labios rojo en su boquilla, 
junto al cuerpo. Esto en principio impli- 
caba a una mujer en el crimen. 

Saqué mi ya clásica libreta de notas 
del bolsillo y pasé un par de páginas, 


como cada vez que comienzo un nue- 
vo caso. Tomé ciertas notas, tanto del 
aspecto que presentaba el cadáver co- 
mo de la pista que suponía aquel ciga- 
rillo. El forense, el doctor Nobles, que 
había ya examinado el cuerpo, me co- 
municó que, puesto que no había visto 
marcas de dis- 
paros, suponía 
que la muerte 
se había produ- 
cido por asfixia, 
El oficial Wood- 
bury, por su par- 
te, me entregó 


el informe sobre la escena del crimen, 
ya preparado. 

Ya que estaba libreta en mano, me di- 
rigí a las personas que ya estaban sien- 
do interrogadas, en busca de algunas 
respuestas, Por desgracia, parece ser 
que aquellos dos sujetos no sabían na- 
da, ni habían visto ni oído nada relacio- 
nado con el caso. Por supuesto, podían 
estar mintiéndome, pero esa especie de 
olfato que se agudiza con cada año que 
paso en mi profesión me decía que es- 
taban contándome la verdad. 

"Tras esto, me dispuse a hacer el tra- 
bajo rutinario, Abrí el maletero del co- 
che y saqué el maletín con las "herra- 
mientas" de trabajo. Cogí la tiza y rodeé 
el cuerpo inerte de Bob, así como el ci- 
garrillo. Cuando me disponía a sugerir a 
la oficial Chester que tomase unas 
cuantas fotos de la escena, me percaté 
de la pintada que había en la pared: 
RBGB. Eran como unas siglas, cuatro le- 
tras que seguramente respondían a las 
iniciales de una de las muchas pandillas 
que habitan por estos barrios. Como pu- 
de comprobar, la pintura aún estaba 
fresca, lo cual hacía aún más sospecho- 
sa su presencia. Anoté dicho dato e hice 
un garabato en el papel, intentando que 
se asemejase al grafiti del muro, 

"Tras echar una ojeada al resto del ca- 


y 8 qe 
nubla da 


llejón, mi siguiente 
paso fue dirigirme al 
contenedor de basu 
ra, cuya presencia se 
integraba perfecta- 
mente en el paraje en 
el que estaba ubica- 
do. Como uno nunca sabe lo que 
puede encontrarse en estos chismes, 
lo abrí cuidadosamente, Y con esto lo 
que conseguí fue una visión incluso 
más espeluznante que la de mí compa- 
ñero Bob: sobre la basura yacía el cadá- 
ver de un chico de color, de entre 6 y 7 
años de edad, cosido literalmente a ba- 


lazos por todo su cuerpo. ¿Quién ha po- 
dido tener la suficiente sangre fría como 
para privar de vida a un niño de tan cor- 
ta edad? ¿Qué clase de delito podía ha- 
ber cometido ese niño? 

Dejando a un lado mis sentimientos 
(cosa a la que este trabajo había acaba- 
do por acostumbrarme), comuniqué a 
Chester y a Nobles mi desagradable 
descubrimiento, y anoté una breve 
descripción de esta segunda muerte. 
Cuando vi que ya no había más ele- 
mentos relevantes en la escena, le pedí 
a Chester que se hiciera cargo de foto- 


grafiar lo ocurrido y de recoger todas 
las pruebas encontradas. Tras esto, diri- 
gí una última mirada a Bob, mientras se 
encargaban de tapar y levantar el cuer- 
po de tan horrible lugar. 


EL DURO TRABAJO DE OFICINA 


Dos horas más tarde, a las 5:30 exac- 
tamente, cuando la ciudad estaba a 
punto de despertar con los primeros 
rayos de sol, me reuní con mi jefe, el 
teniente Block, en su despacho, Du- 
rante el monólogo que mantuvo, me 
rogó que dejase de lado mis senti- 
mientos personales para poder llevar 
el caso de la mejor forma posible. 
También me hizo saber cierta informa- 
ción algo comprometida: parece ser 
que Hickman estaba pasando por una 
situación personal algo tensa y que 
estaba sometido a mucho estrés, por 
lo que se rumoreaba que podía estar 
tomando algún tipo de droga. De 
cualquier forma, me sugirió que fuese 
a visitar a Katherine, su viuda, para 
darle el pésame e intentar averiguar 
algo más sobre dicho tema. Por últi- 
mo, me indicó que ya habían confir- 
mado la identidad del niño que en- 
contré en el contenedor; su nombre 
era Bobby Washington, 

Tras salir del despacho, me senté en 
mi mesa, dispuesto a enfrentarme al 
“entretenido” mundo del papeleo. So- 
bre mi bandeja de memorándum había 
una nota del teniente Block, en la que 
me recordaba que el miércoles debía 
pasar el ya habitual examen de tiro. Abrí 
el cajón izquierdo y saqué una foto que 
tenía ya medio olvidada, en la aparecía- 
mos Hickman y yo, celebrando nuestra 
pesca en el lago. Sí, recuerdo aquel mo- 
mento como si fuese ayer, 

En la foto también estaba apuntada la 
contraseña de mi cuenta en el ordena- 
dor de la oficina y el número de teléfono 
de la unidad de CRASH: 8-8926, Pensé 


que no sería mala idea hacerles una lla- 
mada para ver si sabían algo sobre el 
caso. Cuando me lo cogieron, pregunté 
por el teniente Varatz, pero parece que 
había salido hace un rato, así que me di- 
Jeron que ya me llamarían cuando re- 


gresast 

Por último, recogí un impreso 3.14 del 
cajón derecho y lo rellené con la infor- 
mación que tenía recogida en mi libreta. 
Cuando acabé, se lo entregué a mi 
compañero Hal Bottoms, también detec- 
ive de homicidios, así como el informe 
del oficial Woodbury. A continuación, 
me levanté de mi silla y me dirigí al or- 
denador del fondo de la oficina, con la 
intención de averiguar algo sobre la 
pandilla que habitaba por el lugar de los 
hechos, Introduzco el número de identi- 
ficación, que coincide con el de mi pla- 
ca (612) y la contraseña. Veamos... ¿có- 
mo era? (Ah, sí! GUNNER. El menú del 
programa permitía obtener información 
sobre pandas callejeras, datos de vehí- 
culos y nombres de sospechosos. Esco- 
gí la primera opción y fui comprobando 
una a una las diferentes pandillas de la 
lista, hasta que descubrí una cuyas ini- 
ciales coincidían con las de la pintada 
que vi en el callejón: RBGB: Rudo Boys 
Get Bail (algo así como "los tíos rudos 
se afianzan”). Según la información que 
se tenía, se trataba de una banda violen- 
ta, cuyo líder era un tal Ragtopp Spifl, y 
que su actividad principal era el tráfico 
de armas, tanto importadas como roba- 
das, Vaya, parece que la cosa se com- 
plica., 

Abandoné la oficina y cogí el ascen- 
sor para bajar hasta el vestíbulo (planta 
L). El caso es que la música de este as- 
censor me recuerda a algo, pero ahora 
no caigo... De camino a la salida, se me 
antojó una chocolatina de la máquina, 
así que me la compré. Saludé al oficial 
Bill Línder, el encargado de vigilar la 

entrada al 

edificio, y 

salí de és- 

te, En 


ese momento me abordó literalmente 
una reportera de televisión (de la 
KKAT), haciéndome toda clase de pre- 
guntas sobre la investigación. Pese a 
que le dije reiteradas veces que no de- 
seaba hacer ningún comentario, no me 
dejaba llegar hasta el coche, así que no 
tuve más remedio que apartarla por mí 
mismo. ¡Estos periodistas nunca saben 
dónde está la frontera! 


Me dirígi a la casa de Katherine Hick. 
man, donde me abrió la puerta la pe- 
queña Valerie, su hija. Una vez dentro, 
y tras los saludos de rigor, intenté ha- 
cerle algunas preguntas, pero lo úni- 
co que conseguí fue que Kathy rom- 
piese a llorar. La verdad es que esta- 
ba bastante afectada por el duro gol- 
pe que había supuesto la muerte de 
su marido. Así que decidí volver más 
tarde, cuando la cosa estuviese más 
calmada. 

Mi siguiente parada, nada agradable 
por otro lado, fue el depósito de cadá- 
veres, donde me reuniría con el doctor 
Nobles. Allí me recibió Sherry, que tras 
enseñarle la placa, me dejó pasar. De 
camino, me crucé con el ayudante del 
forense, que no paraba de contar chis- 
tes macabros nada graciosos. Por fín, 
entré en la "sala de operaciones” de 
Sam Nobles, todo un espectáculo para 

la vista y el estómago. 

Alí, me contó que había 

podido contar hasta 17 

heridas de bala en el 

cuerpo del niño, que había ya 

extraído y mandado al SID para un 
examen balístico. En cuanto a la autop- 


sia de Hickman, resaltó las numerosas 
quemaduras, posiblemente realizadas 
con un cigarrillo, y el hecho de que sus 
ojos habían sido pegados con algún ti- 
po de pegamento, lo cual, unido a la 
mutilación del dedo índice, indicaba 
que había sido sometido a algún tipo 
de tortura antes de morir. También en- 
contró restos de fibras, que podían per- 
tenecer a la cuerda con la que se le pu- 
do haber atado. 

Por último, me recordó que la madre 
de Bobby estaba tan afectada que ni si- 
quiera había ido a recoger los efectos 
personales de su hijo, así que decidí co- 
gerlos yo mismo de camino a la salida 
para llevárselos en persona, Ya que es- 
taba, cogí también el sobre pertene- 
ciente a Robert Hickman y me dirigí de 
nuevo a la casa de Katherine, esperando 
que se encontrase mejor. 

Efectivamente, así fue, por lo que ya 
pudo responder a mis preguntas. Entre 
otras cosas, confesó que su marido ha- 
bía estado tomando sedantes última- 
mente y que, cuando los combinaba con 
el alcohol, se volvía muy irritable. Su es- 
trés se debía principalmente a que esta- 
ba empezando a hartarse de permane- 
cer imparcial ante la violencia callejera 
de las bandas. Le pregunté si sabía 


dónde estaba el arma de Robert, pero 
dijo que no la había encontrado en toda 
la casa. Tras esto, la entregué el sobre 
con los efectos de Robert, ofreciéndo- 
me ella el chaleco antibalas que había 
pertenecido a su marido, con la espe- 
ranza de que me protegiese de cual- 
quier asesino. Me despedí de Katherine 
y me marché de la casa, no sin antes co- 
ger el frasco de pastillas sedantes que 
se encontraba en la chaqueta de denim 
de Rob, dentro del armario. 


Ahora que era de día y las cosas se ha- 
bían calmado un poco, volví al callejón 
donde se encontró el cuerpo de Hick- 
man. Caminéó hacia el norte en busca de 
pistas y me topé con un grafiti pintado 
en un muro, con las mismas siglas de 
antes, pero con la peculiaridad de que 
la pared estaba repleta de agujeros de 
bala, Así pues, saqué mi cuchillo del kit 
de trabajo, y raspé uno por uno los 16 
agujeros, dejando al descubierto otros 
tantos proyectiles, que introduje en la 
correspondiente bolsa. Anotó todo esto 
en mi libreta, por si me podía ser de uti- 
lidad más adelante. 

Seguí mi camino y fui a dar a la acera 
de la calle, donde un par de jóvenes pa- 
saban el rato. Tras identificarme con mí 
placa, les hice unas cuantas preguntas 
sobre Bobby Washington, pero no saqué 
nada en claro. De cualquier forma, 
apunté en la libreta el nombre y direc- 
ción de uno de los chicos, Emo, instán- 
dole a que me llamase si sabía algo. 

En el local de al lado, el Rainbow Ca- 
fe, ni siquiera quisieron saber nada de 
mí, así que entré en la tienda de la es- 
quina, donde para mi asombro, pude 
comprobar como mi pequeño empujón 
a la periodista salía en todas las cade- 
nas, como ejemplo de violencia policial. 
Eché un vistazo por la tienda en busca 


de algo que pudiera serme útil y, acor- 
dándome del detalle del pegamento en 
los ojos de Hickman, cogí un bote de 
éste. Las manzanas tenían buena pinta, 
así que también cogí una. La depen- 
diente no me proporcionó ninguna infor- 
mación importante, así que pagué y me 
fui. 

Alla salida del supermercado me en- 
contré con uno de los chicos a los que 
interrogué la noche anterior. Tras pro- 
porcionarle varias veces algo de dinero 
suelto que llevaba encima, lo 
único que logré sacarle es que 
conocía de vista a Bobby y que 
era un buen chico. 

Tras doblar la esquina, volví a 
aparecer en el callejón, pero 


esta vez me dirigí hacia el 
este. Allí, sobre la acera, 
había una niña jugando 
con su muñeca. Intenté 
hacerme amigo de ella, 
asi que, tras enseñarle la EA 
placa para que no se 

asustase, la ofrecí la manzana, que 
aceptó gustosamente. Su nombre resul- 
1 ser LaSondra Washington, es decir, la 
hermana pequeña de Bobby, y me dijo 
que su casa se hallaba un poco más 
abajo. Sin perder un momento, me dirigí 
hacia alli y, cuando llegué, pude ver a su 
madre, Bemardette Washington, sentada 
desconsolada en las escaleras de la en- 
trada. Aproveché entonces para, tras 
identiicarme, ofrecerle las pertenencias 
de su hijo y preguntarle sobre ese tal 
Ragtopp Spifl. Me dijo que siempre an- 
daba con armas y metiéndose en líos 
junto con sus amigos de la pandilla. 
Apuntó todo lo que me dijo y volví a mi 
coche. Sin embargo, tuve un present 
miento y volví sobre mis pasos. Enton- 
ces fue cuando la pequeña LaSondra 
me contó un secreto: había visto a una 
atractiva mujer vestida de rojo fumando 
junto a su hermano, cuando éste se en- 
contraba ya sin vida. La pregunté todo 
lo que pude y lo anoté en mi libreta. 
Aunque no tenía ninguna seguridad en 


la veracidad de dicha información, mí 
instinto me invitó a terierlo en cuenta de 
ahí en adelante. 


Regresé al edificio de la policía, pero 
antes de acceder a éste me coloqué mí 
identificación en la chaqueta. ¡Dichosa 
costumbre, como si no me conocieran 
ya! Cogí el ascensor (lotra vez la músi- 
cal) hasta la cuarta planta, donde se en- 
contraba el departamento de propieda- 
des. Allí le hice entrega a Teddy de la 
bolsa con las balas, para que las guar- 
dase en la estantería hasta que los de 
balística pudieran echarlas un vistazo. 
Me dirigí entonces al SID, en la planta 
baja, que es donde se hace el estudio 
científico de las pruebas, y le pregunté 
a Chester sobre las pistas encontradas, 
aunque no tenía nada definitivo, Ya que 
estaba allí, le entregué una muestra del 
bote de pegamento que había compra- 
do, para ver si coincidía con el de Hick- 
man, y otra del frasco de sedantes, pe- 
ro con respecto a esto 
último, ya me 
adelantó que con 
el peso de Hick- 
man, era impro- 
bable que fuesen 
la causa de su 


83 


Volví a mi oficina, en el tercer piso, 
justo a tiempo de coger el teléfono, que 
sonaba en ese momento, Era Emo, que 
me dijo apresuradamente que tenía noti 
cías y que me reuniese con él en el ca- 
llejón. Así que eso hice, pero cuál sería 
mi sorpresa al contemplar, nada más lle- 
gar, cómo alguien disparaba a Emo por 
la espalda. Rápidamente, me agazapé 
tras el coche, y me fui acercando poco a 
poco hacia el maletero, de donde saqué 
mi rifle. Apunté hacia las ventanas y, de 
un par de disparos, logré reducir a los 
delincuentes. Afortunadamente, salí ile- 
so del suceso. 


El día siguiente, ya martes, no comenzó 
muy esperanzador que digamos. A las 
9:30 de la mañana el teniente Block me 
tuvo un buen rato en su despacho y no 
precisamente para alabar mi labor. En 
primer lugar, me "recordó" que debía 
ser amable con la prensa y después me 
comunicó que con mi intervención en el 
tiroteo del callejón había echado por la 
borda una operación de meses de traba- 
jo y miles de dólares. A pesar de todo, 
habían podido coger a Spiff, al que Emo 
(que se encontraba recuperándose en el 


hospital) había identificado como el ase- 
sino de Bobby Washington. Y todo por- 
que este último se negaba a ayudarles a 
traficar con armas... 

A pesar de que se encontró el arma 
de Hickman en el apartamento de Spif, 
parece ser que no existía relación entre 
ambos asesinatos. Y más aun al saber 
que hacía casi cínco horas se había en- 
contrado en el jardin de Yo Money, un 
conocido cantante rapper, el cuerpo 
inene del oficial René García, asesinado 
con el mismo modus operandi 

Ya en mi mesa, cogí una hoja del ca- 
jón derecho y escribi el informe de los 
últimos acontecimientos, con ayuda de 
mi libreta. Cuando acabé, se lo entre- 
qué a Hal para que se hiciera cargo de 
ello, Mi siguiente parada fue el SID, 
donde Chester me entregó los resulta- 
dos del análisis balístico, así como los 


del pegamento, que resultó ser un 
compuesto de lo más corriente. Antes 
de irme, me invitó a unirme a Nobles y 
a ella en el bar Short Stop para tomar 
algo a última hora. 


Como ya no tenía nada más que hacer 
allí, cogí el coche y me dirigí hasta la casa 
de Yo Money, aunque más que casa era 
toda una mansión. Allí pude divisar el lu- 
gar donde se encontró el cuerpo de Gar- 
cía y aproveché para tomar unas cuantas 
notas sobre la escena del crimen. Di unas 
vueltas por la casa, hasta que los amena- 
zantes ladridos de un perro pararon mis 
pasos. No es nada personal, pero odio los 
perros. Cuando ya me disponía a 
llamar a la puerta, un brillo 
en un parterre me hizo des- 

cubrir un zapato rojo de 

mujer, al que le faltaba el 

tacón. 


Por fin, llamé a la puerta y un enorme 
guardaespaldas me dejó pasar, previa 
muestra de mi placa, Dentro me encon- 
tré a Yo Money y a una mujer de rojo, 
que resultó ser su novia, Me di cuenta 
enseguida de que la chica fumaba de- 
masiado, ya que el cenicero estaba lleno 
de colillas con manchas de pintalabios 
rojo. Pensé que podía ser una buena 
idea hacerse con una de esas colillas, 
para así compararla con el DNA encon- 
trado en el cigarrillo encontrado en el 
callejón. Esperé el momento adecuado, 
que llegó cuando sus improperios hacia 
la policía se vieron interrumpidos por 
una súbita llamada de teléfono, 


Tras esto, aproveché para interrogar 
a Yo, que declaró que ayer había teni- 
do una fiesta en casa, Pero mi aten- 
ción se centró cuando dijo que un tipo 
llamado Dennis Walker había estado 
amenazándole por correo y por telélo- 
no, y que incluso había tenido que de- 
nunciarlo alguna vez, Antes de irme, 
pregunté a ambos sobre el zapato rojo 
que acababa de encontrar, pero nin- 
guno sabía nada. 

De nuevo en la oficina, consulté en el 
ordenador el apellido Walker, en la op- 
ción 'Hate Crimes', Parece ser que era 
miembro de una secta nazi, Aryans For 
Justice, liderada por un tal Erik Strauss. 
Introduje entonces el apellido Strauss, y 
encontré que su secta, compuesta por 
entre 400 y 1.000 miembros, tenía a los 
grupos afroamericanos como uno de sus 
“centros de atención”, por decirlo de al- 
guna manera. 


Pensé que era hora de hacer una visita a 
Walker, a ver qué podía contarme sobre 
el caso. Llamé a la puerta de su casa y 
se me apareció él en persona, Era una 
persona algo obesa, con aspecto des- 
cuidado y enfundado en una cazadora 
de cuero negra. Tras mostrarle la placa, 
me permitió pasar a su morada, por lla- 
marla de alguna manera, ya que a mí me 
pareció un completo desastre. Además, 
estaba repleta de referencias al movi- 
miento nazi y tenía de “banda sonora" 
una música de lo más estridente que no 
dejaba oír ni mis propios pensamientos. 

Intenté en vano interrogarle sobre Yo 
Money, pero con la excusa de lo alta que 
está la música, se hizo el sordo, invitán- 
dome a que bajase yo mismo el volu- 
men. Y así, justo en el momento en que 
me di la vuelta, aprovechó para escapar- 
se por la terraza de un salto y salir co- 
rriendo, mientras su novia se abalanzaba 
sobre mí para clavarme un cuchillo. 
Afortunadamente, la sombra en la pared 
fue suficiente para que me instinto me 
impulsase a desenfundar la pistola y 
apuntarla antes de que se hubiese acer- 
cado demasiado. Como veía que no es- 
taba quieta, tuve que gritarle un par de 
veces parg reducirla y esposarla, tras lo 
cual le leí sus derechos. 


Ya en la oficina, recibí una visita inespe- 
rada, Se trataba de la madre de René 
García, que se encontraba visiblemente 
nerviosa y enojada. Aunque intenté cal- 
maría, fue en vano, pues no se marchó 
hasta dar un bolsazo sobre mi mesa. So- 
bre la bandeja de mi mesa había un me- 
'morándum del teniente Block, recordán- 
dome que el funeral de Hickman era a 
las diez de la mañana, Desafortunada- 


mente, la visita a Yo Money me había le- 
vado toda la mañana, así que no pude 
asistir. Como ya era habitual, rellené otro 
informe y se lo entregué a Hal. La chica 
que acababa de arrestar se llamaba 
Wendy James, así que investigué en el 
ordenador dicho nombre, para descu- 
brir que, además de pertenecer a la sec- 
ta Aryans For Justice, se la tenía por la hi- 
ja de Erik Strauss. 

Dado que me había perdido el funeral, 
decidí ir a ver a Katherine para discul- 
parme y de paso comunicarle los últi- 
mos avances sobre el caso, que había 
pasado de ser un crimen aislado a una 
posible cadena de homicidios. Antes de 
despedirme, me advinió que ella y su hi- 
ja iban a írse fuera unos días, pero que 
me llamarían en cuanto regresasen. 

Era ya tarde, y dado el día tan ajetrea- 
do que había tenido, decidí tomarme un 
descanso, así que conduje hasta el Short 


Stop, donde se encontraban Julie Ches- 
ter y Sam Nobles. Llegué a tiempo de 
ver en el televisor del bar cómo Yo Mo- 
ney se defendía de las sospechas que 
sobre él habían recaído y de cómo la re- 
portera de la KKAT se encargaba de 
sembrar poco a poco el pánico entre la 
población. Intentando olvidar por un mo- 
mento la presión de los acontecimien- 
tos, charlé animadamente con Julie y 
Sam, hasta que de repente apareció el 
teniente Block, comunicándome que al 
día siguiente tenía una rueda de prensa 
en el ayuntamiento e “invitándome" a 
abandonar el local 


MIERCOLES: 
Miércoles, 9:00 AM. Lugar: el vestíbulo 


del Ayuntamiento. Antes de enfrentarme 
a la rueda de prensa, el jete me informó 


de que se había encontrado otro cuerpo 
en Griffith Park, presentando caracterís- 
ticas similares a los anteriores. Sin em- 
bargo, esta vez la víctima, una chica 
afroamericana llamada Jane Doe, no te- 
nía relación con el cuerpo de policía. 
Llegó el momento de presentarme ante 
la multitud, que me bombardeó con toda 
clase de preguntas, sin darme tiempo si- 
quiera a responderlas. 

De pronto, se levantó uno de los es- 
pectadores, que resultó ser el mismísi- 
mo Dennis Walker, atacándome con una 
barra de hierro. Casi sin tiempo a reac- 
cionar, le apunté con mi arma y le pegué 
un par de gritos, esposándole rápida- 
mente antes de que pudiera reaccionar. 

De nuevo en la oficina, hablé con 
Hal sobre lo sucedido en Griffith Park, 
pero me recomendó que mejor fuera a 
ver al doctor Nobles. Además, me co- 
municó que había aparecido el coche 
de García abandonado en la esquina 
de Hollywood Boulevard con Vine 
Street, zona que, por supuesto, no era 
el área de patrulla de García, Rellené 
el informe de rigor y, tras entregársolo 
a Hal, fui a ver a Chester para enter: 
me de nuevas pistas halladas. Parece 
que los restos de ceniza y de fibra de 
nylon y lápiz de labios rojos son co- 
munes en todas las muertes 


Al mirar el reloj recordé de repente 
que debía ir a pasar el examen de tiro 
antes de que fuese demasiado tarde, así 
que me dirigí rápidamente a la acade- 
mia de policía, Tras saludar a Bert, cogi 
y rellené una hoja de calificación 135.0, 
necesaria para que éste me entregara la 
munición reglamentaria, así como unos 
cascos protectores para los oídos, Atra- 
vesé la puerta que conducía al campo 
de tiro, me puse los cascos y tomé posi- 
ción para disparar a los cartones desde 
diferentes distancias. Cuando acabé, 
volví al mostrador a devolver los cascos 
y Bert me felicitó por la puntuación que 
había logrado. La verdad es que siem- 
pre se me ha dado medio bien eso de 
disparar, don que me ha sacado de más 
de un apuro. 

Una vez cumplidas las obligaciones, 
mi intención era examinar el coche de 
García, para lo cual me encaminé al Im- 
pound, el depósito de coches de la poli- 
cía. Lo enseñó la placa a la persona que 
se encontraba tras la ventanilla (que de- 
finitivamente veía demasiada televisión), 
recibiendo a cambio una contraseña. 
Repetí la contraseña al encargado que 
cuidaba los coches y le pedí que me 
mostrase el coche que andaba buscan- 
do. Abrí la puerta y, tras un rápido exa- 
men al interior, lo único que obtuve fue 
un recorte de periódico en el que apare- 
cían dos anuncios: el del Bity Kitty Club 
(un bar de altere) y el del 3rd Eye The- 
atre (un cine antiguo). 

Antes de investigar en esos sitios, me 
pasé por el depósito a ver a Sam No- 
bles, al que pregunté sobre Jane Doe. 
Este me dijo que el cuerpo presentaba 
los mismos síntomas que los anteriores: 
quemaduras, pinchazos, pegamento y 


una mutilación (esta vez del antebrazo 
derecho). En cuanto al cuerpo de Gar- 
cía, lo mismo, sólo que a él le habían ex- 
traído a la fuerza un molar de su boca. 
Así pues, parece que al asesino le gusta- 
ba quedarse con un "recuerdo" de sus 
victimas. 


Ahora sí, me dirigí a Hollywood d Wine, 
donde nada más llegar interrogué a un 
transeúnte sobre el caso, aunque lo úni- 
co que me dijo es que había visto a una 
chica conduciendo un coche patrulla, 
Entré en Ragín' Records, una tienda de 
discos cuyo escaparate daba a esa calle, 
a preguntar al encargado, pero sin éxito 
Me metí entonces en el Bity Kitty Bar, 
donde, tras enseñar la placa, interrogué 
a la chica de la barra. Dado que sus res 
puestas no eran muy alentadoras, le en- 
señé el zapato rojo, con lo que conseguí 
que me dijese que quizás Barbie Cann, 
la encargada del local, sabría a quién 
pertenecía. Puesto que en ese momento 
no se encontraba allí, me instó para que 
regresase más tarde. Antes de irme, le 
ofrecí fuego para su cigarrillo con el me- 
chero que había sobre la barra y le en- 
señé el recorte de periódico. A la salida 
del bar pude ver cómo alguien hurgaba 
en mi coche y cómo salía corriendo al 
yo increparle. Cuando fuí a abrir la puer- 
ta, comprobé que habían arrancado el 
retrovisor lateral, que recogí maldicien- 
do entre dientes 

La visita al parque Griffith era obliga- 
da, así que hacia allí me encaminé. Un 
hecho que me llamó la atención fue 
que había un perro junto al lugar del 
crimen, justo de lo que antes me había 


hablado Sam. Como no me dejaba 
acercarme lo suficiente (¿he dicho ya 
que odio los perros?), le asusté con el 
reflejo del sol gracias al espejo retrovi- 
sor recién deteriorado. Ya junto al ár- 
bol, observé una zona donde había tie- 
rra removida, así que escarbé un poco 
con la mano hasta dar con un hueso, 
que a simple vista parecía humano, 
Con sumo cuidado, lo introduje en una 
bolsa para un posterior análisis. Como 
intuía que podía ser una pista impor- 
tante, lo llevé rápidamente al SID, pero 
allí Chester me dijo, aparte de las últi- 
mas noticias, que mejor se lo entregase 
a Ted, en el departamento de propieda- 
des. Como vi que estaba cerrado, deci- 
dí llevárselo directamente al doctor 
Nobles, aunque antes me pasé por mi 
despacho para rellenar y entregar a 
Hal el último informe sobre el caso. 


Cuando llegué al depósito, encontré a 
Sam y Sherry en actitud algo comprometi- 
da sobre la camilla de la sala de autop- 
sías. Tras una serie de explicaciones algo 
borrosas, Nobles me contó que habían 
encontrado dos cadáveres más, asesina- 
dos con el modus operandi que ya empe- 
zaba a ser de lo más común. Los cuerpos, 
de un hombre y una mujer, se hallaron 
desnudos en un coche abandonado cerca 
de Hollywood é Wine y uno de ellos tenía 
unas medias alrededor del cuello (aun- 
que de nuevo la causa de la muerte pare- 
cía envenenamiento). Un detalle impor- 
tante fue el hecho de que las medias no 
parecían pertenecer a una mujer, como 
hubiese sido de esperar, sino a un hom- 
bre. Como ya tenía toda la información 


que quería, le entregué el hueso y me fui 
rápidamente a la zona de Hollywood a in- 
vestigar estas últimas muertes. 

Lo primero que hice fue hablar de 
nuevo con el encargado de Ragin' Re- 
cords, que me contó cómo descubrió los 
cuerpos. Tras esto, me dirigí al Bitty 
Kity, donde tuve la suerte de encontrar- 
me a Barbie Cann, con quien deseaba 
hablar desde hacía rato. Tras identificar- 
me, intentó extraerle información, pero 
dado que parecían no gustarle los inte- 
rrogatorios, intenté una aproximación 
más sutil. Tras charlar un rato con ella, la 
mostré el zapato rojo con esperanzas de 
que ella supiese a quién pertenecía, pe- 
ro lo que me dijo fue que lo parecía de- 
'masiado grande, incluso para una chica. 

Era ya tarde, así que conduje hacia 
casa en busca del ansiado descanso. Sin 
embargo, al pasar junto al depósito, vi 
algo de jaleo, así que detuve el coche 
para ver qué pasaba. Lo que encontré 
fue a mi "querida" reportera de la KKAT 
intentando sacar información de Sherry. 
la secretaria de Nobles. Mi reacción fue 
inmediata: sacar a Sherry de allí y recri- 
minarla por facilitar información confi- 
dencial a la prensa. Aun así, como se la 
veía asustada, la acerqué a su casa, que 
quedaba cerca de la mía, 


JUEVES: 
NUEVAS PISTAS 


La primera visita que realicé a la mañana 
siguiente fue a Sam, en busca de los re- 
sultados sobre el análisis del hueso. Elec 
tivamente, me confirmó que era humano y 
que el DNA coincidía con el de una de las 
víctimas, Justo lo que pensaba. 

Puesto que hoy ya estaba abierto el ci- 
ne 3rd Eye, me dirigí hacia allí. En la ven- 
tanilla de entrada me encontré con un 
personaje de lo más peculiar, que según 
me dijo, se llamaba Mitchell Thurman y 
era el propietario del cine. Tras identifi- 
carme apropiadamente, me invitó a pasar 
al interior, donde le formulé unas cuantas 
preguntas. Como insistió tanto en que no 
tenía nada que ocultar, me instó a echar 
un vistazo por su propiedad, pero lo único 


IA 


que me atrajo la atención, además del in- 
soportable olor del lavabo de caballeros, 
fue el vestido rojo colgado en el cuarto de 
baño de señoras. 

De vuelta a las oficinas, hablé sobre 
el curso de las investigaciones con 
Chester (en el SID), Hal y el teniente. 
Este último me hizo una pregunta cla 
ve: "¿Existe alguna seguridad de que 
el asesíno sea una mujer?”. Evidente- 
mente, y teniendo en cuenta las últimas 
averiguaciones llevadas a cabo, con- 
testé que no. 

Salí de allí y una corazonada me hizo 
volver al callejón del primer crimen, pe- 
ro lo único que encontré nuevo fue una 
cuerda sobre unas cajas, que cogí por sí 
me servía en alguna ocasión 

Continuando con mis pesquisas sobre 
los dos últimos crímenes, me dirigí al 
Impound, dondo, tras identficarme, me 
mostraron el coche en que habían sido 
encontrados los cuerpos. Puesto que en 
su interior no vi nada relevante, lo único 
que hice fue apuntar la matrícula en la li- 
breta: California, E 285Y569. Tras intro- 
ducirla en el ordenador de la oficina (en 
la opción 'DMV”), descubri que pertene- 
cía al Centro de Salud del distrito, así 
que fui hasta allí 


Un pasillo me condujo hasta una se- 
ñorita tras un mostrador. Una 


¿== vez me hube identificado, 
le pregunté si sabía a 


quién pertenecía el coche 
con la matrícula que tenía 


apuntada y me respondió que a Luella 
Parker, una de sus empleadas sociales. 
Dado que me dijo que no la había vuelto 
a ver desde el lunes y que la descrip- 
ción que me facilitó coincidía con la que 
me suministró Nobles, deduje que uno 
de los cuerpos hallados muertos en el 
coche era el de ella, Pedí permiso para 
echar un vistazo a su despacho, que se 
encontraba a mano derecha. Tras exami- 
nar cuidadosamente el lugar, mo quedé 
con dos sobres y una cinta de cassette 
que se encontraban sobre su mesa, La 
cinta era lo último de Yo Money y tenía 
aún el ticket de compra de Ragin' Re- 
cords, mientras que los sobres contenían 
las fichas personales de Barbie Cann y 
de Mitchell Thurman, Vaya, vaya, parece 
que las cosas empezaban a encajar, 

A mi salida del despacho interrogué a 
la señorita del mostrador sobre Cann y 
Thurman. Sobre la primera, dijo que 
Luella se estaba encargando de un 
asunto concemiente a su separación y, 
sobre el segundo, dijo que era un tipo 
algo extraño que tuvo problemas familia- 
res en su infancía y que la última vez que 
le vio fue también el lunes. 
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Puesto que estos últimos descubrimien- 
tos “invitaban” a realizar tres visitas, de- 
cidí ir primero a Hollywood 8 Wine pa- 
ra matar dos pájaros de un tiro. Entré en 
Ragín' Records y, tras mostrarle el ticket 
de compra, lo que hizo fue descam- 
biarme la cinta de Yo Money por una 
baqueta para tocar la batería. Nunca 
se sabe cuándo puede venir bien una 
baqueta. 

En el Bitty Kitty bar hablé con Barbie 
Cann sobre Luella y confesó que esta 
última le estaba ayudando a conseguir 
la custodia de su hija. Además, dirigió 
una serie de improperios hacia su ex- 
marido, que curiosamente era oficial de 
policía. 

Mi siguiente parada fue el cine de 
Mitchell Thurman. Nada más verle, se 
lamentó ostentosamente sobre el desti- 
no de Luella (¿no debería no saber nada 
en teoría?), lo cual me hizo sospechar. 
En las preguntas y respuestas que si- 
guieron apareció su perro, del que se- 
gún él, decían que había matado a una 
persona para no pasar hambre. Acto se- 
guido, me ínvitó a una taza de té, que, 
aunque estaba bueno, tenía un sabor al- 
go amargo. Entonces, me sugirió ver una 
película en su auditorio, Sin comerlo ni 
beberlo, me encontré sentado en una 
butaca, con las luces apagadas. 

Fue entonces cuando me pareció ver, 
sentada en otra butaca, a una mujer algo 
robusta vestida de rojo, fumando sin pa- 
rar. Pero no puedo asegurar si fue o no 
un sueño, porque al rato Mitchell me 
despertó y me echó del cine, diciendo 
que me había perdido la película. Aún 
estaba soñoliento... ¿tendría alguna cla- 


se de somnifero el té que acababa de to- 
marme? 

Regresé al parque Griffith, donde me 
encontré otra vez con el perro de la otra 
vez. Como ya estaba empezando a har- 
tanme y además consideré que podía ser 
un peligro que estuviese suelto, cogí la 
cuerda y, recordando mis tiempos de 
cowboy (¿?), le eché un lazo. Sin embar- 
go, el perro no estaba dispuesto a dejar- 
se coger así como así, por lo que empe- 
26 a arrastrarme por todo el parque y 
parte de sus alrededores. Al final, consi- 
guió escabullirse en un callejón con una 
reja que me recordaba a una jaula. 


A 


Y 
La 


Como el lugar me pareció sospechoso, 
abrí una doble puerta que allí daba con 
ayuda de la palanca de mi kit y me intro- 
duje por ella. Puesto que estaba todo 
muy oscuro, encendí mi línterna y exa- 
miné el lugar, Hallé dos puertas y ambas 
estaban cerradas, pero dado que una 
parecía cerrada por el otro lado, lo ín- 
tenté con la que tenía pomo. Gracias al 
cuchillto que llevaba en mi kit, pude en- 
gañar a la cerradura y abrirla puerta. Es- 
ta conducía a unas escaleras de subida 
que acababan en otra puerta, aunque es- 
ta vez entreabieta. 
La cosa me daba mala espina, así que 
recuní al ingenio para salir airoso de la si- 
tuación. Con el pegamento que había 
comprado, pegué la baqueta al espejo re- 
trovisor, con lo que conseguí un artilugio 
para mirar por la puerta sin necesidad de 
abrirla y entrar. Como suponía, el perro 
me estaba esperando, por lo que espe- 
ré a que no hubiese moros en la costa. 
Me encontraba en una pequeña coci- 
na, que parecía en general bastante 
arreglada. Algo me indujo a abrir la 
nevera, donde contemplé una visión 
estremecedora: dentro del frigorífi- 
co estaba la cabeza seccionada de 
un hombre de mediana edad, Pue 
en ese momento cuando com- 
prendí que me encontraba en la 
casa del asesino al que había es- 
tado buscando durante todo este 
tiempo. 

Dispuesto a solucionar el caso 
de una vez por todas, inspeccioné el 
resto de la casa, hasta encontrarme 
frente a frente con el perro en el pasí- 
No, impidiéndome ir más allá, Como 
parecía tener cara de comerse cual- 
quier cosa, le arrojó el bote de tran- 
quilizantes de Hickman, que, afortuna- 
damente, se comió, quedándose dor- 
mido al poco rato. Así es como llegué 
a una especie de dormitorio, en el que 
había un armario de madera. Tras 
abrirlo, descubrí un zapato rojo que 
hacía pareja con el que encontró en el 
jardín de Yo Money. También había 
una alfombrilla, que, al deslizarla, de- 
jaba al descubierto una trampilla. 

Abrí la trampilla y descendí la escale- 
rílla, que daba a una especie de alma- 
cén. Como vi que ya no podía retroce- 
der, salí de alli y fui a dar a la sala de 
proyecciones propiedad del señor Mit- 
chell Thurman. Mis sospechas eran cier- 


Na 


tas: ya tenía al asesino de mi amigo Ro- 
bert y del resto de victimas que dejó a 
su paso. 


Me fijé que en una de las butacas había 
una mujer que parecía inconsciente. Mi 
primer pensamiento fue regresar al co- 
che para pedir refuerzos por radio, pero 
la salida del cine se encontraba cerrada. 
Me encontraba atrapado y sin saber si el 
asesino se encontraba o no conmigo. 
Busqué por el mostrador alguna llave 
que pudiera abrir la puerta principal, pe- 
ro sin éxito. De pronto, reparé en las la- 
tas de refresco que se encontraban en la 
parte superior, para descubrir que una 
estaba suelta. Al cogerla, escuché un ruí- 
do en su interior, lo que me hizo abrirla y 
dar con una llave maestra. Sin embargo, 
tampoco pude abrir con ella la puerta de 
salida a la calle, así que volví a echar un 
vistazo por los cuartos contiguos. 

Nada más entrar en el lavabo de seño- 
ras, me llamó la atención el hecho de 


que ya no estuviese colgado el vestido 
rojo, Eso sólo podía significar una cosa: 
el asesino se encontraba actuando en 
estos momentos. Intenté abrir el dispen- 
sador de toallas, pero se encontraba ce- 
rrado. Probé con la llave y... ibingo!, dí 
con la aguja hipodérmica que Mitchell 
empleaba para envenenar a sus vícti- 
mas. La introduje en una de las bolsas 
de plástico, como prueba concluyente 
ue contribuiría a encerrar a Thurman. 

Al abrir la puerta del auditorio, llegué 
a tiempo de ver cómo lo que parecía una 
mujer vestida de rojo se llevaba a la mu- 
jer que vi antes inconsciente. Evitando 
ser visto, me dirigí a la puerta del fondo, 
que aunque estaba cerrada pude abrirla 
con la llave maestra. Sin embargo, el in- 
terior estaba tan oscuro que tuve que 
volver a utilizar mí linterna, justo para 


ver cómo aquella mujer me pegaba tal 


puñetazo que me hizo perder el sentido. 
Cuando recobré el conocimiento me 

encontraba tendído en el suelo de la sa- 

líta de estar, atentamente vigilado por mi 

“amigo” el perro. Parece que estoy con- 

denado a tenerle conmigo en todas par- 

tes... Intenté levantarme, pero parece 

que al perro no le hacía mucha gracia la 

idea, así que intenté otra estrategia. Me 

Sjé que bajo el sofá 

había una pelota de 

plástico, que proba- 

blemente era uno de 

los juguetes del perro. 

Así que, cruzando los dedos, 

cogí la pelota y la tiré por la 

ventana. Afortunadamente, el perro 

siguió a su instinto y se lanzó tras 


ella, dejándome vía libre. 


Al levantarme me di cuenta de que 
aquella “mujer" me había vaciado los 
bolsillos y me había quitado todo lo que 
llevaba encima. Como me encontraba 
indefenso ante Thurman, salí en busca 
de algo con lo que poder defenderme 
en caso de que volviese a atacarme, Me 
dirigí a la cocina y, por desgracia, volví a 
abrir el frigorífico. Sin embargo, esta vez 
me fijé que la cabeza tenía algo amarillo 
metido en la boca. Procurando no tocar 
el cuerpo (o mejor dicho, lo que queda- 
ba de él), extraje el objeto, que resultó 
serun encendedor, 


Un mechero no era suficiente, así que se- 
guí buscando. Entré en un cuarto de baño 
que poseía un pequeño armarito para 
medicinas, pero que en ese momento só- 
lo contenía un bote de laca en spray. Me- 
jor esto que nada, pensé, así que lo cogí. 
Prosiguiendo con mi búsqueda, regresé 
al dormitorio del armario, pero cuál fue 
mi sorpresa cuando descubrí a Mitchell 
Thurman, en su papel de "mujer de rojo", 
inclinada sobre el cadáver descuartizado 
de una persona. 

Intenté acercarme para reducirle por 
la espalda, pero mis zapatos me delata- 
ron. Thurman se dío rápidamente la 
vuelta y se dirigió hacía mí con paso fr- 
me blandiendo un cuctillo. Sín apenas 
tiempo de reaccionar, hice lo primero 
que se me pasó por la mente: aplicar el 
encendedor al aerosol, a modo de lanza- 
llamas casero (he de reconocer que lo 
había visto hacía relativamente poco en 
una película). La súbita llama que surgió 
alcanzó y frenó a Thurman, que se tiró al 
suelo con ánimo de intentar sofocar el 
pequeño incendio que se había produci- 
do en su peluca y su vestido. Gracias a 
esto, pude reducirle y arrestarle por los 
cargos de homicidio múltiple en primer 
grado e intento de homicidio hacia mi 
propia persona. 

El resto ya es historia. El arresto me va- 
hó la felicitación personal del alcalde y la 
medalla al valor. En cuanto a Thur- 
man, puedo asegurarles 
que no volverá a las an- 
dadas. Al menos, duran- 
te muchos, muchos 

años. 


Full Throttle 


De pequeño tuve la mala suerte 
de formar parte de una familia 
adinerada y burocrática, con un 
nombre de esos de quince 
apellidos bisiestos, que prefiero 
no recordar, en la que todo el 
día había que actuar de 
manera correcta y con unos 
modales de príncipe. La verdad 
es que ese mundo no era para 
mí, pues desde muy joven tenía 
un alma rebelde a la que no le 
gustaba que la controlaran día 
y noche, 


'a durante mi pubertad descubri 

esa maravillosa máquina, que so- 

bre dos ruedas iba o significar 
tanto en mi vida: la moto. 

Durante todo el día me desplazaba de 
un lugar a otro de la ciudad a bordo de 
mi motocicleta, desatendiendo los estu- 
dios y las obligaciones, con la consabido 
regañina de mis padres, que, por supues- 
to, me entraba por un oído y me salía por 
el otro. En mi mayoría de edad decidi que 
esta situación no durar más tiem- 
po, así que rompí mi hucha y con los 
¡ahorros que había estado guardando du- 
rante toda mi vida, me compré una moto 
de las de más cilindrada, y con lo que ha- 
bía aprendido de mecánica, la truqué 
convenientemente paro conseguir más ve- 
locidad y potencia. Recogi mis bártulos, 
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rompí mi uniforme de universidad y me 
lancé a la corretera a hacer lo que en re- 
alidad deseaba: ser el rey del asfalto. El 
comino no fue de rosas precisamente, ya 
que tuve que luchar a bordo de mi mon- 
tura metálica con cientos de motoristas a 
base de cadenazos, patadas y, en olgu- 
nos casos, golpes de motosierra, pero la 
cuestión es que conseguí alzarme con el 
liderazgo de una de las bandas más po- 
derosas del desierto, los Polecats y lo me- 
jor de todo esa que ya no me iban a llo- 
mar por el nombre con el que nací, sino 
como Ben, el jefe de los Polecats. 


El año actual es el 2050. Dos importantes 
personajes viajan en un hovecraft por la 
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carretera principal del desierto. Estos 
“p'Ajaros gordos” son ni más ni menos 
que el señor Malcolm Corley, presidente 
de la todopoderosa industria automovi- 
lística Corley Motors, y Ripburger, su ma- 
no derecha. La conversación que están 
manteniendo no es para nada amena, 
ya que Malcolm Corley sospecha que 
Ripburger intenta conspirar contra su vi- 
de para olzarse con el poder en la com- 
poñía y ser el único mandatario, pero el 
problema es que carece de pruebas para 
demostrarlo. Más de una vez se lo ha in- 
sinuado; por supuesto, Ripburger lo ha 
desmentido como si fuese una ridiculez. 
Pero Malcolm es demasiado listo como 
para que le engañen. También sabe ad- 
mitir cuando hay en una persona afán 
por superarse y llegor cada día más y 


más orriba, aunque sea a costa de los 
demás y eso es muy loable. Pero lo que 
Corley desconoce es que Ripburger ya 
tiene trazado un plon y que dentro de 
muy pocos días será llevado a cabo, Pa- 
ra eso, debe encontrar antes a ciertas 
personas que le sirvan como ratones pa- 
Ta su trampa. Y como suele pasar al 
principio de todas las historias la suerte 
le da de cara al malo, pues justo en el 
momento ólgido de la conversación, una 
banda de motoristas pasa, literalmente, 
por encima del hovecraft bajo la sorpre- 
30 de todos los que están dentro de él. 
Corley, que a pesar de tener ya casi no- 
venta años, tiene un corazón joven, 
monda al chófer que los persigo. La ca- 
rrera termina en un viejo y destartalado 
bar de carretera en el que están todos 
las motos aparcadas on fila delante de la 
puerto. Malcolm le ordena a Ripburger 
que permanezca an el ccha uo segui 
lose interna en el edifico. 

Ripburger, nervioso por la tardanza 
del presidente, se dirige al bar, sus rato- 
nes han mordido el queso, pero la sor- 
presa es mayúscula, al ver cómo Mal- 
colm se lo está pasando bomba con la 
bando. El plan no puede esperar más, 
así que, demostrando sus habilidades 
como orador y hombre de negocios, le 
propone un negocio tentador al jefe de 
la banda, Ben, que, aunque en un pri- 
mer momento se negó al trato argumen- 
tando que los Polecots no estaban a la 
venta de nadie, al final decidió hablar 
con él en la parte trasera de la casa. 
Una vez fuera de la coso, Ripburger le 
hizo una señal a sus guardaespaldas, 
que Ben no llegó a pere 


Por última vez, el segundo al mando 
de Corley Motors le ofrece el trato, pero 
tras la segunda negativa no tiene otra 
opción que seguir con su plan de una 
manera algo menos ortodoxa, pero 
igual de efectiva. De repente, un tremen- 
do golpe en la cabeza de Ben le hace 
perder el sentido. Los esbirros de Ripbur- 
ger hacen creer que el lider de los Pole- 
cats ha aceptado el trabojo y que se va 
por su cuenta, así que la banda se dirige 
hacia otro lado: el plan de Ripburger es- 
tá en marcha. 


Los siguientes momentos de lucidez pa- 
ra Ben no iban a ser muy agradables, 
yo que se encontraba dentro de un 
contenedor de basura, con todos los 
desperdicios del bar. Como el lugar no 
era del todo acogible le propinó un 
buen puñetazo a la topodera con lo 
que ya se encontraba de nuevo al aire 
libre. El siguiente paso seria saber qué 
había pasado con los demás, así que 
se montó en su moto dispuesto a salir 
a todo gas, pero sus llaves habían de- 
soparecido y el único lugar donde po- 
día buscarlas era en el bar. Llamó a la 
puerto varias veces, pero nadie contes- 
taba; sin embargo, a través de la ven- 
tana podía ver al camarero limpiando 
un voso con aires de nerviosismo. Al f- 
nal, Ben optó por utilizar el método de 
la patada, que siempre le había funcio- 
nado. Tras una ligera caricia con la bo- 
to, la puerta quedó colgando por sus 
goznes. Una interesante conversación 
comenzó entre el barman y Ben, que 


coda vez notaba con más claridad que 
aquel tipo le estaba dando largas. Al 
final, la opción salvaje fue la que pre- 
valeció, y agarrando la argolla que 
colgaba de su deforme nariz, estampó 
su cara contra la barra, el camarero 
cosi se lo hizo encima, pues sabía que 
los Polecats no se andan con chiquitas; 
sí que lo devolvió las llaves y le dijo 
que aquellos tipos lle dijeron que le te- 
nía que hacer perder tiempo para ase- 
gurar su escapado. De nuevo motori- 
zodo, Ben se dirigió al sur para ver si 
encontraba algún rastro de sus perdi- 
dos colegas, pero únicamente ¡ba a en- 
contrar a un desconocido motorista con 
ganas de bronca: tres puñetazos bien 
dados en todos los morros y unos cuan- 
tas patadas a su radiador bastarían 
pora dejarle tirado en la carretera y 
con ninguna gana de más peleas. De 
lo que Ben no se dio cuenta es de que 
uno de los golpes del motorista fue di 
rigido a la rueda delantera, dejando 
engranaje un tanto suelto, y la perdi- 
ción de Ben fue hacer un caballito en 
señal de victoria, ya que el tornillo se 
desprendió por completo, encontrándo- 
se a cientoveinte millas por hora y con 
una sola rueda, siendo al final el peso 
de la moto el que prevaleciera sobre 
los fuertes brazos del protagonista. El 
roce del eje con el asfalto incendió la 
moto y Ben salió despedido hacia la 
cuneta donde cayó inconsciente debido 
al golpe. Miles de pensamientos y ro- 
cuerdos atormentaron la cabeza de 
Ben durante no se sabe cuénto tiempo, 
hasta que un pequeño personaje lo en- 
contró. Eso es todo lo que recordó has- 


O pe 


ta que amaneció en un camastro con 
un extraño personaje a sus pies. La 
primera acción fue defensiva, pero al 
ver que era una chica con una máscara 
antig'As se tranquilizó. Una vez se hu- 
bieron presentado, Ben descubrió el 
nombre de la muchacha, que era Mau- 
reen, además, que era una experta 
mecónica y que le iba a arreglar la 
moto, únicamente si a cambio le admi- 
nistraba unos utensilios que necesita- 
ba. Le dijo que su soplete se lo había 
robado el dueño del vertedero que es- 
taba hacia el norte y que sin él no po- 
día hacer nada, así que el primer paso 
iba a ser ése. Nada más salir de la ca- 
seta se encontró con la pequeña mu: 
chacha que le había salvado la vido, la 
cual le dijo que no tenía nada que 
agradecerle, ya que con las fotos que 
había hecho de ál tras el accidente era 
más que suficiente. Ben le pidió el fa- 
vor de que le llevara en coche hacia el 
norte, pero ella le dijo que su coche se 
había averiado, así que se despidió de 
ella cortesmente, descubriendo al rato 
que la misma chica salía a toda pasti- 
lla en su automóvil, oculto bajo la cho: 
zo. Ben juraría desde oquel momento 
encontrar de nuevo a su salvadora pa- 
ra volver a darle “las gracias”. Sin po- 
der hacer nada más se dirigió hacia el 
norte en busca del soplete. 


Tras unos minutos andando, y ya total- 
'mente recuperado del golpe gracias a la 
brisa nocturna, llegó hasta una caravo- 
na en la que se oían por encima de una 
radio, los sonidos de alguien soldando 
metal. Tras inspeccionar el lugar, Ben lla- 
mé a la puerta. El sonido de un monta- 
cargas fue precedido a la respuesta de 
un gordo y seboso personaje que apare- 
ció con cara de pocos amigos y peores 
ganas de tratar con gente. Comenzó a 
hablar con él y resultó curioso que nada 
'más nombrarle a Maureen, ya supiera el 
tema del soplete robado y se autoexcul- 
para sin que nadie lo hubiera acusado. 
Tras eso, cerró la puerta y volvió a oí 
el sonido del montacorgas. Ben decidió 
llamar de nuevo a la puerta. Una vez 
que atendió el inquilino de la caravana, 
no tuvo ningún.reparo en presentarle a 
su bota de la talla 45, de la manera me- 
nos ortodoxa que se le ocurrió, es decir, 
con un somero patadón a la puerta, con 
lo que la derrumbó, con el gordinflón 
debajo de ella. Ben comenzó a investi- 


92 


Esquiva 
siempre que puedas al 
coche verde o puede 
molestarte al saltar por la 
rompa. 


Necesitas 
soltar sobre la rampa 
para detener el motor del 
vehículo dorado, que más tarde te 


ayudaré a realizar tu cometido. 


Las 

manchas de aceite te harán 

derrapar y perder velocidad. Evitalas 
a toda costa. 


A 


gar la casa-vehículo, encontrando un fi- 
== Jete en la nevera y una ganzúa en uno 


- Empuja e de los armarios. Lo que no dejaba de in- 

a pot EE Sl a cr de trigarle es el sonido de un ascensor, así 

lorado para interponer d que comenzó a inspeccionar cuidadosa» 

entre los Parmanos Bon Bom pe Errata Y mente todos los rincones hasta que des- 
ey A . 


cubrió que la mesilla que había junto al 
refrigerador era un elevador que llevaba 
a un subterráneo, bajo la caravana, en 
el que pudo ver una serie de estatuas 
hechas con despojos metálicos y, entre 
ellas, el soplete. El siguiente encargo de 
Maureen fue conseguir combustible, ya 
que el depósito de la moto se habia ogu- 
jereado y había perdido toda la gasol 
na. Por suerte, hacia el oeste se encon- 
traba uno refinería de petróleo y qué 
mejor lugar que ese para encontrar el 
preciado líquido. Antes de irse de la ca- 
baña, Ben recogió el bidón y un tubo de 
gomo. Al llegar a la refinería, encontró 
una valla electrficada y una verja con 
un enorme y recio candado. Utilizando 
la ganzúa no tuvo mayor problema. An- 
tes de entrar recogió el candado abierto 
por si le podía servir alguna vez. 


¿GASOLINA? 
Una vez dentro, descubrió un onorme 
complejo lleno de enormes contenedo- 
res, pero la sorpresa fue mayúscula, 
pues al tocar la escalera de uno de los 
contenedores saltó la alarma haciendo 
que uno de las naves de la policia que 
patrullaba la zona constantemente fuera 
hasta el lugar de los hechos en busca de 
algún malhechor. Ben, pensando que la 
único salida era esconderse, se ocultó 

| tras unos cojas que hobía a la izquierda 
desde donde estaba y esperó a ver qué 

| - ocurría. La nave se posó y los vigilantes, 
al ver que no estaba en la base de con- 
tenedor, decidieron subir a la parte su- 
perior. Esta era la oportunidad que Ben 
estoba esperando. De monera sigiloso, 
nuestro protagonista se acercó al vehicu- 

lo de los policias, abrió la tapa del de- 
pósito y mediante el tubo de goma unió 

el bidón que tenía con el depósito. Un 

y fuerte chupetón y ya tenía la gasolina 
que necesitaba para su moto. Lástima 

E que tuvo que pegarse el carrerón de su 
vida tros ser descubierto por sus 


Saltar guidores, pero por fin lo consigui: 
¡sobre esta rampa es otra último que debía conseguir eran unas 
opción para alcanzar el coche de horquillas para arreglar el eje delantero. 


Mureen, pero es un tanto más difícil. El último lugar que me quedaba por visi- 
tor era el vertedero, aunque para entrar 
: - lo iba a tener un tonto difícil, ya que mo- 
mentos antes se hobía cargado de un 
portazo al dueño, pero Ben era un hom- 
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LAS PARTES DE LA MOTO 


Tras conseguir robar la moto 
que se ofrecía como premio en 
el campeonato en homenaje a 
Malcolm Corley, tienes que 
buscar todas las combinaciones 
numéricas posibles que se ha- 
llan escondidas en todos los re- 
covecos. 


Apúntalas todas, ya que posteriormente te servirán para abrir la caja fuerte del despacho 
de Malcolm Corley, en la que encontrarás objetos muy valiosos. 


TODD 


El dueño del 
vertedero, 
Le ha roba- 
do el soplete 
a Maureen y 


sin él se ha 

visto impost- 

bilitada para arreglar la moto de Ben. Si 
consigues persuadir, a lo mejor te lo de- 
vuelve, 


bre de recursos. Al llegar vio que la si- 
tuación era un tanto más peliaguda de lo 
que en un principio pensaba. Una code- 
na que abría la verja, pero que desgra- 
ciadamente no la sostenía, y hacian falta 
dos personas para conseguir entrar, o 
inteligente. Colocó el candado en la 
verja para impedir que subiera y así pu- 
do escalar por la cadena, hasta entrar en 
el recinto. Demasiado tranquilo, pensó 
Ben, pero bajó hacia un montón de cho- 
tarra que había en la parte central, pero 
al ir a llegor hasta allí, descubrió un 
enorme y hambriento bulldog que veía 
en Ben un plato exquisito. Por suerte, 
consiguió llegar hasta la muralla, lejos 
del alcance del perro. Tenía que desho- 
cerse del animalito, así que bajó de nue- 
vo, esta vez más en silencio, y se dirigió 
a la zona de coches abandonados, me- 
tiendo el flete que tenía, en el más cer- 
ano. El gracioso animalito no 
pudo desatender tal recla- 
mo, así que se metió en el 
coche en busca de aquel 
sobroso manjar. Ben vol- 
vió corriendo hacia la mu- 
ralla, y desde allí fue a la 
derecha hasta la grúo. En- 
tró en ella y, tras familia- 
rizarse con los controles, 
colocó el imán encima del 
coche en el que estaba el 
perro guardián y lo acti- 
vó, dejando colgado al 
chucho varios metros por 
encima del suelo, 


9 


Ahora tenía el camino líbre para con- 
seguir lo que buscobo. Tras llevárselo o 
Maureen, no tuvo más que esperar unos 
cuantos minutos hasta que vio a su me- 
cónica preferida bajando la plataforma 
con su moto reparado. Tras darle las 
gracias, Ben se subió en su montura y 
salió a toda velocidad en busca de los 
Polecats, no sin antes presentir que vol- 
veria a ver a esa preciosa muchacha. 


De nuevo, Ben estaba libre para moverse 
a sus anchas por toda la red de correte- 
ros del condado. ¿Libre?, ¡nol, justomen- 
te hacia el sur, lugar al que se debia diri- 
gir, se hobia formado una condensación 
de patrullas de policía, que habian for- 
'mado un control por el 

suceso de la refinería 
de petróleo. Esta- 


ba atascado en este lugar y tenía que 
despistarlos de olguna manera, asi que 
volvió sobre sus pasos hacia el lugar del 
incidente y volvió a hacer saltar la alar- 
ma. El movimiento de tropas fue inmes 
to, dejondo la carretera libre para 
Ben pasara con su moto. A los pocos kiló- 
meros de viaje, nuestro protagonista lle- 
96 a un viejo motel de carretera en el que 
por fin logró divisar a los miembros de su 
banda. Nada más llegar, la sorpresa de 
los Polecats fue inmediata, ya que creian 
que Ben había elegido hacer un trabajo 
en solitario para Ripburger, pero tras cru- 
zarse unas palabras entre ellos, se solu- 
cionó el malentendido. Ahora el próximo 
paso era encontrar a Malcolm Corley y a 
Ripburger para pedirles explicaciones por 
varias cosas; primero y principal, por el 
golpe que recibió a traición en la cabezo, 
yo que alguien tenía que pagar por eso; 
y segundo, por el supuesto trabajo que 
no era tal, así que Ben se puso a buscar- 
les por los alrededores. 
Mientras tanto, a la salida de las letri- 
nos, Mr. Corley acababa de hacer 
sus necesidades y ya tranquilo 
decidió contemplar la noche. 
Un siniestro personaje se ocerca- 
ba por la espalda de manera sigilo- 
sa con aviesas intenciones: 
era ni más ni menos que 
Ripburger que estaba le- 
vantando su bastón con in- 
tención de asestar un golpe 
'mortal. Lo que ninguno de los dos 
sobía era que entre los arbustos 


estaba la joven fotógrafa que rescató a 
Ben, tomando fotos como una loca. El 
bastonazo acertó justamente en la nuca 
del distraído Corley, dejándole incons- 
ciente y malherido en el suelo. Mientras 
tanto, de los arbustos salió uno de los 
guardaespaldas de Ripburger con la mu- 
chacha agarrado del brazo. 

Ripburger le dio varias órdenes: desho- 
cerse de esa niña, cogerle la cámora y 
ahora que estaba muerto Malcolm Cor- 
ley, acabar con su única hija y posible 
heredera de Industrias Corley Motors. El 
esbirro preguntó a Ripburger q 
la incauta que debía ser eliminado, a lo 
que su jefe respondió un nombre que a 
todos nos suena, Maureen Corley. 

Al rato, llegaba Ben, ajeno a todo lo 
ocurrido y quedó sorprendido al ver a 
Malcolm Corley tendido en el suelo so- 
bre un enorme charco de sangre. Con 
su último aliento, el anciano empreso- 
rio le dijo que fuese a buscar a su hija 
a una vieja casa en la punta norte de 
la carretera central. Ben preguntó cual 
era el nombre de la chica y al escuchar 
el de Maureen no supo qué decir. Tam- 
bién le confesó el apodo con el que so- 
lía llamarla cuando era pequeña. Tras 
esto, la poca vida que lo quedaba se le 
escapó con un suspiro. Malcolm Corley 


hobia muerto y la presidencia de Cor- 
ley Motors quedaba vacante. En otra 
parte, cerca de la cabaña de Maureen, 
un coche frenaba bruscamente y el es- 
birro, todavía en posesión de la cómo- 
ra de fotos se acercó pistola en mano 
con intenciones de matar a la distraida 
chico que estobo arreglando otra moto. 
Por azares de lo vida, Maureen miró 
por el retrovisor de la máquino, justo 
para ver cómo aquel sujeto la estaba 
apuntando con un arma. El instinto de 
supervivencia de Maureen actuó tan rá- 
pido como sus reflejos y activando la 
rompa de la puerta hizo caer al vacio 
al guardoespaldas de Ripburger. Rópi- 
damente recogió lo cómora y desopo- 
reció del lugar. 


Momentos más tarde y para no perder la 
costumbre, Ben no llegoba a tiempo al 
escenario de los hechos para descubrir la 
plataforma de la cabaña destruida, una 
pistola en el suelo y la coso sin nadie 
dentro, El único camino que le quedaba 
por seguir era la corretera central, hasta 
llegar a la casa en la que vivia Maureen. 
Arrancó la moto y salió rumbo al norte, 
pero aún existía el problema de la poli- 
cía que seguía rondando por la zona en 


busca del ladrón de la refinería, así que 
había que encontrar alguna manera de 
posar desapercibido. 

Tras unos momentos a toda velocidad, 
Ben llegó de nuevo al bar donde habia 
comenzado toda la trifulca, aunque esta 
vez había un camión aparcado a un lado 
del edificio. Nuestro protagonista decidió 
descansar unos momentos y, como veía 
que el lugar estaba tranquilo, decidió en- 
tror a tomar un trago. Dentro sólo había 
dos personas, el barman y ol presunto 
camionero, pero una cosa le llamaba 
mós la atención. En la televisión habían 
comenzado las noticias con un asesinato 
en primera plana, Ben decidió atender: 

El mundo se le vino abojo cuando el 
presentador dijo que el cadáver era Mal- 
<olm Corley y los presuntos asesinos una 
banda de motoristas llamada Polecats, 
que ya había sido encarcelado, aunque 
aún continuaba la búsquedo de su líder, 
que hobía desaparecido. Ben comenzó a 
gruñir como un oso, Alguien le había 
cargado a él y a toda su banda el cuer- 
po de Corley y ya empezaba a sospe- 
char quién podía haber sido y quién iba 
a pagar por esto. Viendo que el único 
que podía ayudarle era el malencarado 
personaje de la mesa de al lado, decidió 
entablar conversación con él. Tras hablar 


BEN 


El protagonista de la aventura. Líder del 
grupo de los Polecats, duro como nadie y 
valiente como él sólo. Una vez está sobre 
su moto se vuelve indestructible y todopo- 
deroso, aunque a veces intentan rivalizar 
con él, encontrándose con un hueso de- 
masiado duro de roer 


MIRANDA 


Una joven periodista que, sín quererlo, se 
ve mexciada en la terrible muerte de Mal- 
colm Corley. Rescata a Ben cuando sufre 
el accidente en la carretera y saca las fo- 
tografías que delatan a Ripburger como 
el asesino, 


LOS HERMANOS 
BOOM-BOOM 


Son los 
esbirros 
y guar- 
daespal- 
das de 
Ripbur- 
ger. Nor- 
malmente son los encargados de hacer 
el trabajo sucio con el que su jefe no 
puede ensuciarse las manos, Persegul- 
rán durante casi toda la aventura a 
"nuestro protagonista y a Maureen, hasta 
que en el campeonato sufren una trági- 
ca muerte. 


EMMET 


El rudo camionero que ayuda a Ben a pa- 
sar el control policial que le busca como 
presunto asesino, oculto en el maletero. A. 
camblo, le roba a nuestro héroe el man- 
guíto que conduce el combustible al mo- 
tor. Al final, la banda de los Cavefish 
acaba con él. 


RIPBURGER 


El malo de la película. Su gran ambición 
por el poder le llevará a cometer las más 
atroces acciones, sin pensar en como po- 
drá repercutir en las demás personas, co- 
sa que cunque al principio parezca que 
le va a salir bien, desembocará en un trá- 
gico final 


un rato, descubrió que el camión aparco- 
do fuera era de su propiedad y que se 
dirigía al norte, así que decidió pedirle el 
favor de que lo ocultara hasta llegar a 
una vieja cabaña que había en el mar- 
gen derecho de la carretera central, El 
camionero asintió, no sin antes decirle 
que tendría un precio, aunque todavía 
no había decidido cuál. 

Los dos se encaminaron hacia el vehícu- 
lo. En uno de los compartimentos introdu- 
jeron la moto de Ben y en otro cerca del 
motor se escondió el mismo. Al poco rato 
de arrancar, el camión llegó al control po- 
licial. La adrenalina corría por las venos 
de Ben a toda vel a la vez de cien- 
tos de preguntas: “¿Y si el camionero se 
lo piensa mejor y me traiciona?, ¿y si se 
les ocurre buscar por todos los maleteros 
del camión?, ¿conseguiremos salir de 
¡aquí sin mayor problema?, ¿salvaré a mi 
banda? ¿por qué me he levantado hoy 
de la cama?, ¿dónde está mi mamá?” 
Por suerte su encubridor tenía una buena 
explicación evasiva y logró burlar a los 
agentes sin mayor problema. ¡Por fin un 
'momento de tranquilidad! Ben estaba 
'muy cansado y no le costó nada en abso- 
luto conciliar el sueño. 

El ruido de herramientas trabajando le 
despertó bruscamente, hasta que acto 
seguido salió del compartimento donde 
estaba oculto. Ya era de día y se encon- 
traba a las puertas del rancho indicado. 
El camionero estaba terminando de arre- 
glar un escape de gasolina que tenía en 
el camión y se estaba disponiendo para 
seguir su camino, la moto estaba apoyo- 
da en un poste a la izquierda. Ben se 
despi antes darle las 


gracias por el favor que le había hecho. 
Pero fue en el momento en que el camión 
estabo ya lejos de su alcance, cuando 
descubrió que su encubridor había usado 
el manguito de combustible de su moto 
pora arreglar el escape del camión. Aho- 
ra sí que deseaba de verdad volver a ver- 
le para devolverle “el favor”, pateándole 
el hígado hasta que pidiera clemencia. 


En vista de que no tenía noda mejor que 
hacer, entró en la cosa en busca de Mow- 
reen, pero no había nadie, así que se pu- 
s0 a inspeccionar un poco los habitacio- 
nes, hasta que llegó a la de Maureen. 
Alli vio algo que le heló la sangre. En lo 
pared habío, pintado con spray, el sím- 


bolo de la banda de los Vulture. 

¿Maureen era miembro activo de ese 
grupo?, entonces, ¿por qué le ayudó si 
los Polecats son sus enemigos desde hace 
ya bastante tiempo? Esas eran preguntas 
para las que aún no había encontrado 
respuesta, aunque seguro que las halla- 
ría. Sin querer, se apoyó sobre la almo- 
hada de la cama y descubrió una palan- 
ca. Ben pensó que podia serle útil y 
fue, ya que el baúl que tenía a los pi 
del comastro estaba cerrado con llave, 
pero forzándolo un poco consiguió saltar 
el candado para al final encontrar en su 
interior un manguito. ¡Es justo lo que ne- 
cesitaba! El sonido de un motor de gran 
cilindrada le sorprendió y casi al instante 
asomó la cabeza por el ventanuco de la 
habitación para ver a Maureen saliendo 
a escope hacia el sur, por la carretera 
central. Bajó corriendo las escaleras y 
agarró el manillar de su moto, al tiempo 
que la hacía arrancar con una enérgica 
patada. 

Gracias a la superior potencia de su 
motor, consiguió alcanzarla sin proble- 
mas, hasta que cuando intentó hablar con 
ella, pulsó el turbo de su moto y le dejó 
allí mordiendo polvo. Ben bajó la mano 
hasta donde tenía el mismo dispositivo, 
para ver con sorpresa que Maureen le ha- 
bía robado el suyo, ésta era una jugarreta 
que no le iba a perdonar jamás. 

Como siempre, los problemas venían 
acompañados. Por el espejo retrovisor 
vio como el camionero que le robó el 
manguito, se acercaba a gran velocidad 
y directo hacia él. Una vez se puso a su 
altura, ambos hicieron un amago, uno 


MALCOLM CORLEY 


El padre de Maureen y presidente de Corley 
Motors, A pesor de su edad, está lleno de vi- 
da, cosa que tiene en vilo a Ripburger que 
no puede esperar para alzarse con el poder 
de la compañía. Al final muere horriblemen- 
te, a manos de éste último, haciendo actuar 
a Maureen que buscará inculpar a Ripbur- 
¡ger cuanto antes mejor. 


para lanzar la moto fuera de la corretero 
y el otro pora evitar ser lanzado. Al fi- 
nal, la velocidad punta del camión supe- 
ró la de la moto de Ben, que ahora se 
hallaba sin dispositivo de turbo. 

Nuestro protagonista llegó, casi sin 
darse cuenta, a una zona con Una espe- 
cio de arco gigante formado con chata- 
rra soldada que únicamente indicaba pe- 
ligro, ya que había sido creado por los 
Covefish, una de los bandas motoristas 
de la zono, formada por los personajes 
más curiosos, fanáticos y peligrosos de 
todo el estado, y que además reunian la 
característica común de que eran ciegos 
y veían gracias a unas gafas infrarrojas 
y computerizadas, que transformabon 
resonancias en imágenes, todo un inven- 
to. Ben echó un momento la mirada ha- 
cia atrás y descubrió a un grupo de tres 
Cavefish en busca de caza. Al ver que él 
iba sólo y no representaba ninguna ame- 
naza notable, los Cavefish simplemente 
le adelantaron, hasta que llegaron a ver 
el camión, cuyo cargamento sí les intere- 
saba y mucho. El camionero llegó a ver- 
los por el espejo retrovisor, justo para 
descubrir entre las manos de sus perse- 
¡guidores unas armas de gran calibre que 
estaban dispuestos a disparar. Sin pen- 
sársolo dos veces, desenganchó el trailer, 
que salió despedido en dirección a los 
motoristas. El que estaba situado en el 
centro no pudo evitar el impacto, murien- 
do en el acto, pero los otros dos, simple- 
mente torciendo a la derecha esquivaron 
el golpe. Uno de estos, viendo que su co- 
za no se andaba con chiquitas, decidió 
sacar un lanza-minas y, apuntando co- 
rectamente, lanzó una a la parte trasera 
de la cabina, con tan mala suerte que 
justo fue a explotar el camión sobre el 
único puente que cruzaba el gran cañón 

roba las dos mitades en que es- 
ividida esta zona. Por desgracia, 
Maureen sí había conseguido pasar. Te- 
nía que alcanzarla a toda costa para es- 


clorecer todos los malentendidos que 
hasta ahora estaban recayendo sobre su 
persona. A unos pocos cientos de metros 
descubri el trailer volcado y medio abier- 
to del camión de mi “amigo”, lo crucé sin 
preocuparme demasiado por él, hasta 
llegar al gran cañón, viendo cómo el 
puente había sido derribado por una 
gran explosión. Sin saber qué más hacer 
me puse a leer el cartel que había a la 
derecha de la carretera. Una serie de no- 
ticios y recortes de periódico bastante 
antiguos hablaban acerca de Ricky My- 
ron, el único motorista que había conse- 
guido saltar el Gran Cañón sobre una 
moto de la morca Corley, con la único 
ayuda de un turbo, la hélice de un hove- 
craft y una rampa especial, construida 
por él mismo. Desgraciadamente, tam- 
bién decia que Ricky Myran no podría 
superar su marca ya que una extraña y 
hasta ahora desconocida banda de mo- 
foristas, la había robado, sin saber nadie 
la razón. 


Así que ese era el siguiente objetivo de 
Ben: atravesar el Gran Cañón. Por su- 
puesto, no ¡ba a ser tan fácil: primero 
había que descubrir por dónde empezar 
a buscar. De nuevo volvió a la casa de 
Maureen, pero nada más llegar, un lujo- 
so hovecraft, conducido por los guarda- 
espaldas de Ripburger salió a su caza, 
para detenerte los pies. Rápidamente dio 
un giro de 180 grados y salió pitando en 
dirección a la carretera central. Los tenía 
pisándole los talones, así que el único os- 
cope posible era la carretera de las 
nos, lugar predilecto para los motoristas 
que buscan bronca fácil y repuestos gra- 
fis para su moto. Sin embargo, la prime- 
ra persona que se se encontró fue el pa- 
dre Torque, un cura renegado, pero con 
la fe intacta, que antes de Ben había li- 
derado o los Polecats y que, aunque en 
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El personaje más importante de 
Ja aventura, pues estará al lado 
de Ben en todo momento. Es la 
hija de Malcolm Corley y miem- 
bro activo de la banda de los 
Vulture. Al principio creerá que 
Ben es el asesino, pero pronto Je 
ayudará a desenmascarar al 
malvado Ripburger. 
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estos momentos se hallaba retirado, ha- 
bía venido en busca de un poco de ac- 
ción. Fue él quien le dijo que la rampa 
de Ricky Myran la habian robado los Ca- 
vefish y la habían llevado a su cueva 
oculta en estas montañas, Nadie hasta 


ahora, que no fuera Cavefish, la habí 
encontrado, jiba a ser un trabajito dificil 

Tras la interesante conversación, el pa- 
dre Torque desapareció por una de las 
carreteras de salida hacia la autopista 
central, dejándole alli solo, mientras se 
comía la cabeza en busca de una solu- 
ción factible, Pero no tuvo mucho tiempo 
para reflexionar, ya que se topó con otro 
motorista, un tanto escuchimizado, que 
tenía en su moto algo que le interesaba, 
un turbo. Amistosamente le preguntó si 
eso era lo que de verdad estaba viendo, 
pero en vez de responderle con pala: 
bras, lo hizo con hechos, haciéndole tra- 
gar más polvo que nunca. Ese canijo es- 
toba sentenciado a muerte. Aceleró todo 
lo que pudo para darle caza. El siguiente 
motorista en discordia fue un seboso ma- 
layo con una tabla como arma al que le 
costó un paco arrebatarle el palo. Por fin 
consiguió arrearle en la cabeza un golpe 
devastador que le hizo coer de bruces en 


el asfalto, con su moto a unos cuantos 
posos de él. Ben yo estaba armado y con 
¡ganas de bronca, así que... que se pre- 
parasen todos. El siguiente fue aquel que 
le dejó atrás, pero esta vez no ¡bo a te- 
ner la oportunidad de escaparse de nue- 
vo. Ben agarró el tablón y le asestó un 
duro golpe en la base de la cabeza que 
lo dejó inconsciente en el acto. ¡Menudo 
hallazgo! Aquel pardillo no sólo tenia el 
turbo para su moto, sino también una 
enorme cadena, mucho más efectiva que 
el madero. Una guerrera de la banda de 
las Vulture con una sierra mecánica fue 
el último obstáculo que tuvo que superar, 
antes de encontrarse con un Cavefish en 
persona. 

Debía ir con cuidado, ya que malas 
lenguas lle hobian informado de una se- 
rie de dispositivos de defensa que tienen 
las motos de los Cavofish instaladas, co- 
mo un molesto chorro de aceite que te 
hace resbalor. Tras unos cuantos mampo- 
rros, el motorista cayó vencido y Ben 
consiguió las gafas computerizadas. 
Ahora yo podía encontrar la cueva ocul 
ta de esta banda. Simplemente, se colocó 
los gofas y comenzó a inspeccionar la 
zona, fijóndose en el numerito que había 
en la parte inferior izquierda, que situa- 
ba la distancia que faltaba hosta llegar a 
la cuevo. 


Cuando ésta llegó a cero, frenó, encon- 
trándose con una pared de roca folsa. 
Una siniestro sonrisa se marcó en la cara 
de Ben, ya que ¡ba a ser lo primera per- 
sona, ojena a los Cavefish que iba o en- 
trar en la cueva y, además, iba a recupe- 
rar lo rampa de Ricky Myran. El camino 
hasta la porte central de este complejo 
era bastante largo y extrañamente Ira 
quilo, lo cual ponía un poco los nervi 
de punta a nuestro querido Polecat, pero 
al final llegó al sitio deseado, encontran- 
do una especie de altor, donde había fo- 
tos de Ricky Myran por todas partes y la 
onsiada rampa en el centro de todo 
oquello. ¡Así que Ricky Myran era como 
un dios para estos palurdos! 

Antes de que el ruido que estaba for- 
mando alertase a la bando, Ben decidió 
enganchor lo rampa a su moto y salir de 
alli escape, pero fue justo ontes de salir 
del logar, cuando le vino a la cobeza una 
ideo salvadora. Si los Covefish eran cie- 
gos y unicamente veían gracias a unas 
gofas que traducian los luces en señales 
sonoras que posteriormente se transfor- 
mabon de nuevo en una imogen visible 


para esta gente, lo único que tenía que 
hacer para evitar ser perseguido por 
ellos ero apagar unas cuantas bombillas 
refractarias que había en el camino. Así 
que se bajó de la moto y usando la ram- 
pa como espátula arrancó de cuajo justo 
las que indicaban la curva. El ruido puso 
en alerta a los Covefish que rápidamente 
se lanzaron a la persecución del ladrón, 
pero, dicho y hecho, al no ver los señal; 
zociones del camino, salieron despedidos 
¿través de la valla de contención y caye- 
ron uno detrás de otro por un precipicio 
que a partir de ohora, ¡ba a ser su tum- 
ba para siempre, Acto seguido y sin na- 
die que le persiguiera, se fue directo al 
final de la carretera central y justo donde 
comenzaba el puente, ahora derruido, 
colocó la rampa. 

Ya tenía dos asuntos solucionados, pe- 
ro aún le faltaba la hélico de un hove- 
craft y el único que había por los cerca- 
nías era el de los hombres de Ripburger 
que aún le estaban buscando. De nuevo 
se encaminó hacia la casa de Maureen, 
pero al pasor por el container del ca- 
mión, esta vez 50 detuvo con una idea en 
la cabezo. Se acercó a las enormos rue- 
dos del aparato y, utilizando la palanca 


que aún conservaba, aflojó todos los tor- 
nillos, A continuación, se situó en el otro 
lado y a base de patadas, consiguió vol- 
carlo, haciendo que todo su contenido de 
cereales en polvo se esparciera por la 
carretera, con lo que la zona era cos 
transitable. Acto seguido, dirigió sus po- 
sos hacia la caso de Maureen, donde, 
cómo no, los esbirros de Ripburger le es- 
peraban con el motor en marcha. La per- 
secución fue mucho más dura que la an- 
terior y, justo cuando le ¡ban a alcanzar, 
llegaron a la zona donde estaba el con- 
tainer, Cuando el hovecraft pasó sobre el 
cereal, la corriente de aire que levanta- 
ba, cegó a los conductores, haciendo que 
chocoran contra uno de los lados del ar- 
cón. Cuando Ben dio la vuelta para re- 
gresar al lugar de la catástrofe la sorpre- 
sa fue mayúscula, pues solamente encon- 
tró el sitio vacío, donde tenían que estar 
aquellos dos palurdos, con el cráneo 
abierto, ¡seguro que alguien había veni 
do a buscarlos! Pero en fin, la cuestión es 
que ya tenía el ventilador y únicamente 
usando la palanca en uno de los lados 
del hovecraft, consiguió la preciada héli- 
ce que al poco rato instaló en su moto. 
Ya lo tenía todo y se encontraba prepo- 
rado para realizar el salto de su vido, o 
de su muerte, 

carrerilla desde el rancho de 
Maureen y justo en la mitad del trayecto, 
activó el turbo, alcanzando una veloci 
dad con la que solamente se veía ya su 
silueta. En la milésima de segundo que 
tardó en pisar la rampa con la rueda de- 
lantera, Ben recordó todas y cada una 
de las oraciones que de pequeño lo hicie- 
ron aprenderse: “Jesusito de mi vido, 
eres niño como yo...”. ¡Parecía que vola- 
bal Solamente agarrado en la nada gra- 
cias a su impulso, nuestro héroe veía co- 
mo su meta prefijada se acercaba más y 
más. 

Activó las recién instalados hélices del 
hovecraft y así consiguió la fuerza que le 
faltaba pora llegar o salvo hasta el otro 
lado del acantilado. 


Ben condujo durante todo el día hasta la 
zona industrial en la que estaba la com 
pañía Corley Motors. Según le habían 
contado, la banda de los Vulture estaba 
por esta zono, pero eso no le preocupaba 
mucho, aunque Maureen formara parte 
de ellos. 

Sin embargo, lo que más le llamó la 
atención entre todo el silencio nocturno, 
fue la zona del estadio, en el que se es- 
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toba celebrando una disputada competi- 
ción. Sin dudarlo, se dirigió hacia allí, 
pensando que podría encontrar alguna 
pisto, pero en su lugar, lo que halló fue a 
un vendedor de artilugios, recuerdos y 
souvenirs con el anagrama de Corley 
Motors. De entre todas las cosas que más 
le atrajeron, un conejito de peluche, de 
esos que se mueven con pilas, estaba 
atado con una cuerda en la parte poste- 
rior de la caseta, así que Ben comenzó a 
preguntarle acerca de las camisetas que 
había en la parte trasera, para esperar 
el momento preciso en el que el tendero 
se diese la vuelta y robar el muñeco. Una 
vez lo hubo conseguido, se acercó al co- 
che teledirigido que había al lodo, pora 
usarlo como una estratagema para ale- 
jor al vendedor. Desgraciadamente, al in- 
tentar alejarlo de la caseta, se quedó sin 
pilas. Ben tenía una idea. Podía sacar la 
pila del conejito y ponerla en el coche, 
pero ¿cómo? Sin poder hacer nada más 
provechoso, se fue al territorio de los 
Vulture para ver si encontraba noticias 
acerca de Maureen, pero la reputación 
que precedía a esos pojarracos era total- 
mente cierta, pues delante de su cueva 
habían plantado un terreno de minas 
prácticamente infronqueoble. 

Ben dejó en el suelo al conejito, que 
inocentemente y saltito a saltito, se fue 
dirigiendo hacia una muerte segura y 
horrible y así fue. Justo en uno de los 
momentos en que una de sus ligeras pa- 
fitas de lana y olombres, tocó uno de los 
explosivos enterrados, el pobre peluche 
saltó en mil pedazos, dejando coer justo 
a los pies de nuestro héroe la pilo y su 
cabeza chamuscada. 

Ben decidió coger la primera, con una 
idea fija en la mente sobre cómo podía 
utilizarla. Decidió dejar de momento a 
los Vulture y volvió sus pasos hasta la 
tienda de recuerdos. Tras saludar al ven- 
dedor, instaló la pila en el receptáculo 
del coche teledirigido y cogió el mando. 
Tros dor unas vueltas y con una sonrisa 
maliciosa, llevó el coche hacia la entrada 
del estadio. 

El vendedor, desesperado y lleno de 
nerviosismo por tan valiosa pérdida, se 
dirigió corriendo hacia la entrada del 
domo, llamando a Ben de todo menos 
guapo. 

La oportunidad era de oro, entró en el 
tenderete y rápidamente tomó prestado 
un enorme paquete con peluches a pilas 
como el de antes. 


Con la caja de conejitos a pilas en su po- 
der, se dirigió de nuevo en la moto hasta 
la guarida de los Vulture. ¡Qué gente tan 
simpática!, habían repuesto el campo de 
minas, pero Ben ya sabía cómo traspa- 
sarlo, así que cogió la caja, la volcó en el 
suelo y un ej de pequeños Bugs 
Bunny con baterías comenzaron a dirigir- 
se hacia el peligroso terreno. Ben, como 
muchacho precavido y ahorrador que es, 
decidió conservar algunos, así que, antes 
de que llegasen a la zona minado, reco- 
gió hasta cinco conejos, por lo que pu- 
diera pasar. Nuestro héroe soltó una so- 
nora carcajada. Este era el espectáculo 
más morboso y divertido que había visto 
en su vida. Unos simpáticos e inocentes 
juguetes como estos, estaban soltando 
por los aires hechos añicos y no podía 
más que recordar cuando le arrancaba 
las extremidades a los muñecos que le re- 
galaban sus padres. 

Una vez el último Roger Rabbit de pa- 
cotilla fue exterminado, Ben decidió 
adentrarse en el compo de minas, pero 
un sexto sentido le advirtió de que no to- 
das habían sido detonadas, así que poco 
a poco, comenzó a dejar en libertad a 
los conejitos que había recogido, hasta 
que por fin pudo acceder a la entrada de 
la cueva, De repente, miles de focos de 
gran potencia apuntaron directamente 
hacia él y, delante de uno de ellos, pudo 
ver dos figuras, una más gorda que la 
otra, que hablaban acerca de Ben. A una 
de ellas la reconoció como Maureen por 
la voz, y el nombre de la otra, que debía 
ser la jefo de los Vulture, era Suzi. Mau- 
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reen estaba hablando con Suzi acerca de 
mi, diciendo que yo era el que había mo- 
tado a su podre y éste era el momento 
de vengarse. Pobre Ben, nadie daría en 
estos momentos, por su pellejo, ni un 
centavo. 

Cuando quiso darse cuenta, estaba 
¡atado de pies y manos y cuatro motos 
en marcha tiraban de coda una de las 
cuerdas. Ben pensaba para sus aden- 
tros que, de vez en cuando le gustaba 
estirarse los músculos, pero esto era ri- 
dículo. Nadie le hacía caso, estaba a 
punto de ser hecho cachos y nadie le 
daba ni un voto de confianza. Más de 
una vez intentó hablar con Maureen, 
solamente consiguiendo un estirón de 
tendones, que codo vez era más doloro- 
so. Hasta que por fin, una idea se en- 
cendió en la preocupado mente de Ben. 
Desesperadomente gritó el apodo con el 
que Malcolm Corley llamaba a Maureen 
de pequeña y que le confesó momentos 
antes de su muerte, esó captó la aten- 
ción de la muchacha, que preguntó dán- 
de había escuchado dicho apodo. A lo 
que le respondió que su padre se lo ha- 
bía dicho y que en realidad era Ripbur- 
ger el asesino y que la chico que le res- 
cató cuando tuvo el accidente tenia un 
carrete de fotos para comprobarlo. 
Maureen, perpleja, no pudo más que 
acceder a desatarme, pues lo que había 
dicho le convenció y además, el carrete 
del que yo había hablado, estaba en su 
poder. Rápidamente mandó a uno de 
los Vulture a revelarlo, Ben estaba a 
salvo, Nadie que pudiera ser enemigo, 
o el presunto osesino de Malcolm Cor 
ley, podía saber ese nombre que tan en 


secreto se mantenía. 

Una vez dentro de la cueva, el aún ata- 
do Ben, permanecía en silencio, mientras 
Maureen revisaba los fotografías, con 
una mezcla de tristeza, odio y confusión. 


Por fin todo estaba aclarado y Ben, ya 
considerado inocente, pasó a formar 
porte de un plan que los Vulture llevaban 
maquinando desde hace tiempo. El obje- 
tivo era simular la muerte de Maureen y 
Ben, pora así desenmascarar a Ripbur- 
ger, ya que hasta que ellos dos no pere- 
cieron, el malvado industrial no se 
arriesgaría a descubrirse en público. Así 
que Suzi comenzó a relatar el plan. Ben 
y Maureen iban a apuntarse como parti- 
cipantes en la areno de industrias Corloy, 
donde a menudo se celebraban luchas 
de hovecraft, para ver quién se alzaba 
con el promio. Esta noche, que la compo- 

iba a hacer en honor a Malcolm 
Corley, el premio consistía en una moto 
que Malcolm construyó cuando era jo- 
ven. Ambos iban a ir disfrazados, aun- 
que no tonto, para que Ripburger se die- 
ra cuenta de que eran ellos y así, actuar 
en consecuencia. En el parachoques de- 
lontero del hovecraft de Ben, iba a ser 
instalado un detonador que activaría la 
bomba que ¡ba a ser colocada en el ho- 
vecraft de Maureen, haciendo explotar 
los dos coches, al mismo tiempo que 
Maureen salía despedida con un sillín- 
paracaídas, como el que llevan los avio- 
nes. A Ben, por ohora el plan no le con- 
vencia mucho, así que preguntó cómo 
saldría inadvertido el paracaídas y, aun- 
que la respuesta fue más bien simple, no 


le gustó del todo a nuestro héroe: “La 
gente no se dará cuenta, ya que te esta- 
rán viendo a ti correr por todo el estadio 
envuelto en llamas...con un traje de as- 
besto, por supuesto”. 

Dicho y hecho, con unas cuantas porti- 
cipaciones falsas, Maureen, con el ce 
nombre de “La reina de las tuberías”, 
Ben, como “El conductor desconocido”, » 
entraron en la competición. 

'Al comienzo, Ben no sabia bien de qué 
iba este concurso, pero una vez recibió 
algún que otro golpe por parte de sus 
adversarios, descubrió perfectamente el 
objetivo: machacar al contrario. La mi- 
sión porecía fácil en un principio, pero 
cuando Maureen y nuestro protagonista, 
vieron cómo los guardaespaldas de Rip- 
burger aparecian en escena como unos 
concursantes más, pensaron que las co- 
sas se les complicarian un poco más y 
así fue. Los esbirros tenían a Maureen 
encerrada en una esquina y estaban en- 
torpeciendo y casi imposibilitando llevar 
a cobo el plan. Ben tenía que pensor rápi- 
do y así lo hizo. Parando el motor de uno 
de los otros adversarios, e interponiéndo- 
lo entre él y sus oponentes, consiguió gol- 
pear el parachoques de Maureen, con la 
inte violencia como para que el ex- 
plosivo se accionase, haciendo saltar sal- 
far por los aires los dos hovecraft. Ben, 
ante el asombro de todos los que esta- 
ban presenciando el evento, salió de 
aquel amasijo de hierro ardiendo, en- 
vuelto en llamas, justo a tiempo para que 
el escape de Maureen en poracaidas pa- 
sara desapercibido. 

Ripburger, que había estado viendo to- 
do el berenjenal desde un palco semio- 


culto, ordenó a sus guardaespaldas que 
acabaran el trabajo y atropellaran a Ben. 
Mientras tanto, y aprovechando todo el 
jaleo, algunos de los miembros de la 
banda Vulture, robaron la moto de Mal- 
colm Corley que había sido entregado co- 
mo premio al vencedor. El hovecraft arul, 
que manejaban los esbirros de Ripburger, 
comenzó a perseguirle, pero un rápido 
movimiento por parte de Ben, le puso a 
salvo en el techo del coche dorado. 

Esperó el momento propicio y saltó so- 
bre el de sus perseguidores y fue justo 
cuando pasaron junto a las llamas, cuon- 
do Ben se lanzó hacia ellas, con los guar- 
doespoldas detrás de él. 

Desgraciadamente, el depósito de ga- 
solino de su hovecraft se puso en contac- 
to con el fuego, haciendo que el auto es- 
tallara, sin darles ninguna oportunidad 
de escopor. 


Ya de vuelta a la base de los Vulture, Ben 
se encontró con Maureen, que había des- 
montado por completo la moto de su po- 
dre, en busca de olguna pista, pero al 
verse imposibilitada, le pidió ayuda. Tras 
un lento y minucioso examen por todas 
partes, apuntó todos los números que 
“aparecian en cada recoveco y volvió a la 
z0n0 industrial, esta vez hacia lo que era 
la fábrica en si. 

Al principio decidió entrar por la puer- 
to principal, pero a pesar de insistir con 
puñetazos y patadas, solomente conse- 
guía un insulto malsononte por parte del 
vigilante de la entrada. 

Al final, optó por la segunda opción, 


que era encontrar una puerta trasera. 
Entró por uno de los oscuros callejones, 
para encontrarse con dos salidas de ven 
tilación, una ruidosa máquina que regu- 
lobo la salida de gases y poco más. Ra- 
bioso por no haber encontrado un se- 
gundo acceso comenzó a patear el muro 
de la parte trasera por todas partes y, 
¡oh, casualidad!, uno de los ladrillos que 
golpeó, activó una entrada secreta que 
había en una de las salidas de aire. De 
un salto, ya se encontraba dentró de la 
enorme mansión, que habia sido habil- 
toda como fábrica, salón de actos y zona 
de despachos, todos ellos pertenecientes 
a Corley Motors. 

Tras unos cortos momentos de inspec- 
ción, descubrió que se encontraba en 
medio del despacho del desaparecido 
Malcolm Corley. 

Se fijó en todas las partes que podían 
contener una coja fuerte y, justo cuando 
estoba al borde de la desaparición, Ben 
llegó a distinguir una baldosa en el suelo 
que sobresalía sobre todas las demás, 
con una serie de botones y unos visores 
de cristal líquido en los que se mostraba 
un número. Tros probor todas las combi- 
naciones numéricas que había encontra- 
do en la moto, acertó con una de ellas: 
la 154492, Una vez la introdujo y apretó 
el botón inferior con las iniciales graba- 
dos de Malcolm Corley, la baldosa se 
elevó, dejando al aire una pequeña al- 
cancia con las pertenencias más precio- 
das del difunto. Miró en el interior, para 
encontrar una cinta de música, con el tes- 
tomento grabado de Corley y una tarjeta 
de seguridad. Recogió ambas cosas, 
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pues pensó que las necesitaría y atrave- 
56 la puerta de la derecha. 

llegó a un pasillo con tres puertos. La 
primera con un cierre de seguridad en el 
que había que introducir una tarjeta y 
las otras dos con un pestillo normal y co- 
rriente, Ben sacó la tarjeta y la introdujo 
en la ranura, rezando pora que no fuera 
una trampa. Al abrir la puerta, vio lo 
que era una habitación de proyecciones 
con una máquina en marcha. Mirando 
por el ventonuco de la sala, pudo ver a 
Ripburger en medio de un escenario, ac- 
tuando como si fuera ya el presidente de 
Corley Motors y hablando acerca de los 
planes de Malcolm y de cómo debian se- 
guir echándose hacia delante, para ma- 
yor gloria y beneficio de la compañía. A 
Ben le pareció tan cínico el discurso que 
estaba largando, que no se pudo conte- 
ner y empezó a subir y bajar las palan- 
cas de luz y potencia del proyector, pro- 
vocando un cortocircuito fatal que la de- 
¡ó inservible. A continuación, salió a toda 
velocidad de la estancio, justo para ver a 
la vigilanta de la proyección, entrando 
por una puerta interna, para ver qué 
ocurría. 

Aprovechando que la otra habitación 
estaba vacía, decidió adentrarse en ella, 
pero tenía que hacerlo rápidamente si 
no quería ser pescado con las manos en 
la maso. Tras atravesor la puerta, Ben 
se encontró en la sala de control, en la 
que estaba la película que tenia puesta 
Ripburger parer la conferencia, en uno 
de los aparatos lectores, dando vueltas 
sin porar. Ben decidió sabotear dicho 
meeting, pero tenía que ser veloz como 
el rayo. 
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Cambió la película por el carrete filma- 
do de las fotos del asesinato y en uno de 
los lectores de cintas de audio que esto- 
ban conectados a los altavoces de la sa- 
lo, puso la cinta con el testamento graba- 
do de Malcolm. 

Como una exhalación, salió de la habi- 
tación y la sorpresa para todos fue ma- 
yúscula, cuando la técnica logró arreglar 
el proyector, mostrando a todos, no sólo 
las fotos reveladoras, sino también el tes- 
tamento que ponía a Maureen como única 
heredera del negocio. Ripburger se hallo- 
ba sólo en el escenario, con la gente mur- 
murando. El malvado sujeto comenzó un 
discurso desesperado para encubrir su 
más que probada culpabilidad, pero no le 
dio tiempo a terminar, pues Maureen, que 
estaba camuflada en una de las butacas 
de primero fila, no aguantó más y subió 
al escenario, dispuesta a desenmascorarle 
y ponerse a las riendas de Corley Motors. 
A Ripburger le dio el tiempo justo para es- 
apar por la puerta trasera en dirección al 
'oparcamiento y, tras subirse en Un trailer 
aparcado, salió de allí a toda pastilla. Mi- 
nutos más tarde, Ben se reunió en el esce- 
nario con una animada y entusiasmada 
Moureen, que cada vez se encontraba 
más segura en esta nuevo puesto que le 
había tocado asumir. 


Contentos por el éxito, nuestro héroe y 
Maureen salieron en la moto del primero 
a dar un poseo por el desierto, ya que el 
puesto de presidenta le ¡ba a impedir 
verlo muy a menudo. Todo eran risas y 
alegría, hasta que por detrás lograron 


ver un enorme vehículo de color amari- 
llo. ¡Era el trailer en el que Ripburger ha- 
bía escapado, y ahora lo tenian justo de- 
trás! Ben no tuvo tiempo para acelerar y 
fue embestido por el enorme vehículo. La 
motocicleta se quedó enganchada al pa- 
rachoques y nuestro protagonista se co- 
¿ió a la rejilla del radiador, pero Maure- 
en no estuvo lo suficientemente ágil y 
quedó atrapada en la parte inferior del 
camión sin que Ben pudiera hacer nada 
por evitarlo. 

Ripburger estaba desesperado y loco 
de rabia, por ver sus planes fracasar y 
estaba dispuesto a todo. Ben se encon- 
traba en uno situación precaria y tenía 
que salir de ella lo antes posible. 

Una visión alucinante dejó a Ben y a 
Ripburger alucinados. Un enorme avión 


de carga de la serie Galoxy, sin alas, 
que se había puesto detrás del trailer. 
¡Eran los Volture que venían en nuestra 
ayuda! El morro del avión se abrió, es- 
perando recibir al camión, pero había 
que conseguir que bajara la velocidad. 

Rápidamente y con la idea de frenar a 
Ripburger, para meterlo en el avión, le- 
vantó la tapadera del motor, anulando la 
visión de Ripburger que con el bastón lo 
bajó. Con movimientos felinos, Ben logró 
arrebatárselo al malvado y lo utilizó con 
el ventilador para frenarlo. A continua- 
ción se metió por el hueco del radiador, 
que ahora no creaba peligro, con las as- 
pos detenidas, llegando hasta la parte 
trasera de la cabina. A continuación, 
comprobando que el conducto de la ga- 
solina era el más frágil, decidió utilizar 
la palanca en el de lo. derecha, para o 
continuación arrancarlo. 

Ripburger se dio cuenta de los planes 
de Ben y con una pistola comenzó a dis- 
porarle, pero solamente pudo realizar un 
tiro, ya que Maureen, que afortunada- 
mente no habia caido del camión, se lró 
encimo de Ripburger, hacióndole soltar el 
acelerador, con lo que el trailer se aden- 
tró en el morro del avión. Ripburger acti- 
vó las ametralladoras del parachoques 
del camión y comenzó a disparar a todos 
lados, provocando graves daños en la 
estructura de la cabina y dejando los 
mandos cosi inservibles, El pánico reco- 
rría el cuerpo de todos los Vulture y del 
mismo Ben, ya que el avión, fuera de 
control, 5e estaba dirigiendo directamen- 
te al Gran Cañón. Sin pensar en otra co- 
sa, Ben saltó como un goto hacia la esca- 
lera que llevaba al puente de mando, 


pasando a través de las balas de los 
ametralladoras. Una vez que hubo lega 
do, activó el ordenador, sin más informa- 
ción que lo que veía en la pantalla. 

Al final, decidió elevor el tren de aterri- 
zoje delantero para que, con el roce, la 
velocidad descendiera. El golpe con el 
asfalto provocó chispas y surcos de fue- 
go, pero la peor parte se la llevaban to- 
dos los que estaban dentro del aporato, 
pues doba la sensación de estar en me- 
dio de un terremoto. Ben se dio la vuelta, 
justo para ver a Ripburger apuntando 
con una pistola a Maureen. Nuestro hé- 
roe se lanzó hacia aquel malvado perso- 
naje y comenzó a luchar con él en el in- 
terior de lo cabina. 


El fuerte frenazo del avión, justo en el bor- 
de del precipicio, hizo que el camión que 
no tenía los frenos apretados, saliera des- 
pedido hacia delonte, atravesando el mo- 
rro del Golaxy y quedando colgado, gro: 
cias al contrapeso de ambos aparatos. 
Ben, afortunadamente pudo agarrarse en 
el último momento al volante del trailer, 
quedando en el interior de la cabina, pero 
Ripburger no tuvo tanta suerte, saliendo 
despedido por el porabrisas delantero, 
para caer sobre una de las ometrallado- 
ras en el que se agarró su chaqueta. La si- 
tuación no podía ser más peligrosa, así 
que Ben decidió salir por patos de ese si- 
fío. Al salir de la cabina, Ripburger co- 
'menzó a dispararle con la pistola, 

Tenía que hacer algo, o todo el mundo 
iba a coer al vocio. Los asustados Vultu- 
re, no oguantaron més la tensión y solie- 
ron corriendo de aquel lugar haciendo 
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que el contrapeso que ogorraba el avión 
casi desapareciera. Solamente quedaban 
unos segundos de equilibrio y Ben debía 
aprovecharlos. Activó el computador del 
trailer y, entrando en el menú de defensa, 
desactivó las ametralladoras, haciendo 
que éstos se metieran en su receptáculo, 

Ripburger se agarró como pudo a la 
matricula, pero ésta cedió, haciendo que 
aquel siniestro hombre cayera por el pre- 
cipicio hacia una muerte segura. Ahora 
restaba lo más complicado. Ben salió de 
la cobino y, por la parte inferior del co- 
mión, llegó hasta el morro de un avión 
que habia sido abandonado por todos. 

Todo estaba a punto de explotar, así 
que, mirando hacia su izquierdo, descu- 
brió a su querida moto enganchada tira- 
da a un lado, La cogió, arrancó con un 
enérgico puntapié y salió de allí a esca- 
pe, justo con la enorme explosión a sus 
espaldas. 

Unos días después se celebró el funeral 
de Malcolm Corley, al que asistieron to- 
dos las personas que habían tenido algo 
que ver con él. Tras el homenaje, Ben y 
Maureen entraron en una limousine, pe- 
ro justo cuondo la cosa se iba a poner 
romótica, una llamada de negocios inte- 
rrumpió a los dos muchachos. Ben sabía 
que Maureen se había alejado para 
siempre del mundo de la carretera y jun- 
to con eso, de él, ya que el mundo de las 
finanzas no era lo suyo. 

Salió del coche y montándose en su 
moto, se adentró en la solitaria carretera 
para seguir siendo lo que hobía sido du- 
ronte toda su vida, un motorista solitario, 
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Al entrega el oráculo tra 
A notauro, E 


a 


E nal del juego. Pero en los nuevos 


QUEST VI | 
Le he dado a la bestia una don- [23 ¿o 
cella y se rompe el hechizo, año- ¿QT E 
|ra yo tengo que realizar un hechi-| 2 


xo de la lluvia para ir a la isla de [(,%e 


los místicos. Tengo la taza con el [4 
lodo y una lámpara tipo aladino 


y] con lágrimas de bebé coliflor, ¿24 
pero el libro de los hechizos me | 4) 


pide agua de la Laguna Estigia. 
¿Dónde la puedo encontrar? 


malar al mu 


> es el ingrediente que 
necesitas. 


pea a lr 
*_COMMAND d CONQUER _ | 
¿Cómo puedo usar los misiles | 
nucleares en este juego? Ya que 
construyo el templo, pero no 
puedo usarlos. Muchas gracias! 
por su respuesta y sigan así, con [4H 
esta calidad. Ls 
ALEJANDRO BLANCO |, 4 
BUENOS AIRES 


Mucho nos tememos amigo Ale- [49 
Jandro que es imposible utilizar los 
misiles nucleares de los NOD a [YA 
menos que juegues en red. De to- 


das formas, es inercnsio 


¡construir el templo para llegar al £: 


escenarios de C 8: C sí es posible [la 
utilizar los misiles. Pl 


y; 


(| mente desilusionada porque no [Ml 
he podido salir de la primera |$ 
pantalla. ¿Me podéis mandar una. 
ayudita, por favor? Un beso a to- K 
do el equipo. 


Estoy en Rouen, concretamente 
¡en el despacho del capitán de los 
mosqueteros. Al parecer necesito 
un pase de él, pero no sé cómo 


ayuda. 


¡gráficas y me he decidido por és- 
ta justamente por leer la pasarela 
de este juego. Pero estoy total- 


por el beso que ya hi 
repartido entre todos y te asegura. 
mos que ha habido bronca por te 


MA el cuence 


ncuentra denr 
do ceupado para 
El motivo es que ha perdido una! 
carta que nec 
Así que mira el tintero, la pluma y 


poder atenderte. 


sita urgentemente. 


de la fruta dos vece: 


hasta que consigas un melón. 
Echa un sapeles que 
hay encima de la mesa y, sobre to: 
do, a los que se encuentran a la iz 


azo a 


zalos con la vela para que aparez 


E jerda que están en blanco. Util 


| can unas letras. Habla con el capi. 
tán y dí que has encontrado la car 
ta perdida. Entonces él te dará el 
pase para St, Quentin' 


ner la mayor parte, Esto es lo que 
nos gusta: gente simpát 
tú. En cuanto a la ayuda, te din 
que tienes que coger las sá: 
banas y, dentro del inventario, unir 
Ahora mueve 
rtinas y coge la peluca. Ata las 
sabanas al radiador y baja por el 
agujero. Llegarás a la sala de ma- 
quillaje del teatro. Mueve las esca- 
leras y coge los pechos de goma y 
la barra. Ve a la izquierda y habla 
con el botones de la recepción. Te 
dará una llave. Pero te queda toda 
una aventura por disfrutar 


omo | 


el cordel de la| 


conseguirlo. Necesito vuestra | 


En esta sección podéis participar todos vosotras para hablar 
de lo que os apetezca acerca del mundillo del juego para 
ordenador y todo lo que se relacione con él. Quejas, felcta- 
clones, opiniones imparciales, todo tiene cabida en esta seo- 
ción que está hecha por y para vosotros. Esperamos que en 
la siguiente Zona Neutra aparezca vuestra carta; eso sí, res- 
petando siempre vuestro anonimato. 


alega mucho de la inuupuración de 
esta sección. TL carta as pura exprecon mé 
yuan indignación por que salgan juegos al 
mercado em iuglós. Hace ya algo de tiempo 
que me compré sea estupenda acentena que 
recomiendo « todos las jugamos: POnadulf. 
de la cual lo que más me pusts fue sl asco 
lente cvabajo de doblaje y aducción a muestra querida lem 
qua. To excioado como Sierra, nos da uns de cal y sóra de 
arena coa 2us Juegos. ¿Cómo 0s que han salido las últimas 
enoregas del fabuloso Police Zuest en implds? y lo que es 
peo, el Space Zuest V7 cambita la venden vn inglás. 
Supongo que « Siema so lo ha olvidado que bay 
no 40O millones de hispanopantantes. 


¿Qué ha sido del seso vntunt? Desde que 
uno la primera noticia sobre la realitad só 
tual y sobre la posibilidad de que el sutenados 
interactuase com la realidad mediante sensores 
me dé cuenta de que ya ena viable tecnológica 
mente que el hambre tuviera el primer contacto 
cibenseral de la hatonía. De iden no cra tan 
descabellada, pues se basada eu algo tan sencillo como combinar 
dos capacidades informáticas ampliamente investigadas poro par 
radósecamente no umiicadas todavía: la robótica y la rentidad 
vertual, Sí el ordenador es capaz de cusas como detectar los mor 
cimientos de sn ser humano y contratar un proceso robótica de fa- 


sstamos hartos de ver publicidades de todo tipo de artilugios? 
Ls posióiidados serían dtimitadas, pues de la simple obseroa- 
ción de películas digitales podríamos pasar a experimentar las 
sensaciones correspondientes em los momentos del programa apor 
tunes. Podrian existir ciber-pormorstans Sidómensionales y todas 
aquellas elocubraciones al respecto de que es capaz el ser huma” 
10. A mayor número de usuarios e interfaces conectados a un sís 
tema de cstas características, mayores pusiblidados se presentan 


dad. Por ejemplo, dos midems y un soncdlo progra 
ma de comunienciones podría permstor que sun home 
bre y una mujer se “acariciasen” desde ciudades || 
muy lejanas. ¿rl qué esperan los productores? 
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Pla amigos de ORPE: 
Os escribo esta canta sólo para decór lo fé 
cál y cómedo que mos lo ponen a los adictos 
y consumidores a las videjacgos de PE: 
está todo satinado cu el moteado, acción, 
Sólo sienes que dente una ouelta for una 
ticada de videojuegos y baxtante a ver títulos y Culos. la 
tendrás fácil a la hora de poden elegón, 050 4%, sé leas muy 
claro el tema de la que quieres cucontrar. Sí, por ejemplo, 
puceres un juego de acción tienes una larga lísta: Due Mu 
Lea 3D, (sucesor de la saga Doom), Hesen, Peretec... 

St quieres un juego de esvrategún tienes el Hroraft, tan 
do el amo coma el dos, Command 6 Conquer, Dune 2... 

St deseas un juego de aventuras. encontrando todos de la 
facionía Lucas Arts (Pull Tínstte, The day of the Tonta 
ele. The Dip...) y muchos más que no scam del fis Lucas, 
eme por ejemplo. Time Gate y un largo eto. 

Zue te quetan las deportivos scan de fáctol a de cual 
quíen ave deporte. echa uu vistazo al PIPA 96 (pon cion 
lo. a mí entender, cl mejor juego de fárhol que ha salido), 
Sercamer, HEA 96... 

Sala quiera dar las gracias a toda ca gente que 
mos lo pone fácil a la hora de adquiri un Guce 
Juego para poder disfuatas del mismo, 

Gracias. 


OK PC “Zona Neutra” 
Plaza República del Ecuador, 2, 
28016 Madrid 
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Enciclopeda 
Practica de 


Ex, 


Demos de los Juegos Duke Nukem 
3D, FIFA 96 y 3D Ultra Pinball 
sia glentos de megas shareware! 


: Enciclopedia Práctica de los Deportes Acuáticos, Curso de Multimedia 
E Toolbook, demos de Duke Nukem 3D, FIFA 96 y 3D Ultra Pinball... 
¡y más de 500 aplicaciones para Windows 95, Windows, 0S/2 y MS-DOS! 
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Para instalar el CD-ROM que regalamos con este 
número de la revista OK PC, sigue los siguientes 
pasos: 

+ Si tienes Instalado Windows 95 aparecerá 
automáticamente al introducir el CD-ROM una 
ventana con el icono del CD-ROM de la revista 
y un mensaje indicando que se ha creado el 
grupo OK PC. Pulsa sobre el botón aceptar y 
luego pulsa dos veces sobre el icono del CD- 
ROM de OK PC. 

Ejecuta Windows, 

» Desde el Administrador de Programas, abre el 
menú Archivo, pulsando sobre la palabra Archivo 
con el cursor del ratón, 

* Selecciona la opción Ejecutar y escribe en la 
ventana que aparecerá a continuación 
*DAOKPC”, sin las comillas. Situ unidad de CD- 
ROM no es la D:, cambia esta letra por la que 
corresponda a tu ordenador. Pulsa sobre el ico- 
no Aceptar y se instalará el programa que ges" 
tona el CO-ROM. Luego pulsa dos veces sobre 
el nuevo Icono que aparecerá para ver el conta- 
ido del CD-ROM. El nuevo Icono se situará en 
la ventana OKPC del Administrador de Progra- 
mas; sÍ no existe, se creará un nuevo grupo, En 
futuras ocasiones puedes utilizar directamente 
este icono, ahorrándote tener que instaarlo ca- 
da mes, ya que el programa no instala nada en 
el disco duro, todo se realiza desde el propio 
CO-ROM. 


En el caso de que tuvieses algún problema de ins- 
talación bajo Windows, sl al intérprete de coman- 
dos de MS-DOS (generalmente CA) y sitúe en el 
directorio raíz de tu CO-ROM (generalmente D) 
Desde ahí, ejecuta OKPCSOLBAT y sigue las ins- 
trucciones que aparecerán en tu pantalla. Luego 
instala el CO-ROM como se te indica en las ins- 
trucciones anteriores, 

La diversidad de equipos y configuraciones 
existentes en el mercado hacen muy dificil definir 
un estándar que valga para todos los equipos. Si 
en el programa de Windows se enciende el botón 
Ejecutar y mo consigues que funcione la demo, 


ten an cuenta lo siguiente: 

+ Debes tener suficiente memoria lbre del tipo 
ue sea requerida. SÍ el sistema operativo tiene 
menos de 580 Kb (593.920 bytes) llbres, tendrás 
muchos problemas de memoria, Si quieres Ilberar 
más memoria, sal de Windows y ejecuta el pro- 
grama bajo MS-DOS. Ten cuidado, los equipos 
ue vienen con el sistema operativo y Windows 
preinstalados sólo suelen estar optimizados para 
"tizar memoria extendida XMS. 

+ En caso de que el juego te funcione excesiva» 
mente lento, sal de Windows y ejecútalo bajo MS» 
DOS. Windows ralentiza mucho la ejecución de 
programas diseñados para MS-DOS. 

+ No ejecutes NUNCA un programa bajo Win- 
dows si no estás seguro de que puede funcionar 
bajo este entorno, El mal uso de Windows puede 
ocasionar pérdidas recuperables de Información 

+Si tu problema es que los efectos sonoros no 
se oyen por tu tarjeta de sonido, sino por el ala- 
voz del PC, prueba a ejecutar el programa bajo 
MS-DOS. 

+ La mayoría de los programas del CD-ROM es- 
tán configurados para utilzar Sound Blaster con 
dirección 220, interrupción 5 y DMA 4. En algu- 
os casos se obliga a tener esta configuración, 
pero en la mayoría de las ocaslones puedes co- 
par el juego al disco duro y luego cambiar la con- 
figuración de sonido, Para hacer esto busca un 
archivo con el nombre INSTALL, SETUP, CONFIG, 
SOUND 0 algo similar y ejecótalo 

+ Muchos programas shareware necesitan las 
librerías VBRUN100.DLL, VBRUN200.DLL o 
VBRUN3OO.DLL para poder ejecutarse. Para que 
no tengáis ningún problema en localizrias, las 
hemos agrupado en un directorio que sale del d- 
rectorio raíz llamado VBRUN.DLL. Si quieres que 
Windows esté siempre preparado con estas llbre- 
rías activas no tienes más que copiaras desde el 
CD-ROM a los directorios CAWINDOWS y 
CAWINDOWSISYSTEM. 
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+ Muchos programas shareware necesitan que: 
tengas cargado el controlador ANSI.SYS para 
Iuncionar correctamente, Para instalar dicho con- 
rolador añado la línea DEVICE=CADOSIANSI.SYS. 
atu archivo CONFIG.SYS. 

Para que no tengas problemas, hemos incluido 
en el programa de este CD-ROM los pasos nece- 
sarios que hay que dar si quieres ejecutar un pro- 
grama bajo MS-DOS. 


CIVILIZATION ll (ACIV20EMONKSTALL, EXE) 
486DX2, 8MB, Windows. 

8 Espectacular demo no jugable del esperado 
Civilization Il, con la que podemos comprobar 
los enormes avances con respecto a la anterior 
versión. Tras ver su nuevo entorno, sus vídeos y 
sus cuidados detalles, no descansarás hasta te- 
norlo en tus manos y así poder construir tu pro- 
pla civilización. 


CONQUEST OF THE NEW WORLD 
ALL.EXE) 

AB6DX2, 8MB 

'8 Demo jugable de este gran simulador de estra- 
tegía, que aunque está algo Immitada, nos permite 
una gran cantidad de opciones para jugar con él 
Y no te pierdas el culdadisimo video de presenta- 
ción. Con esta demo podrás aventurarte y sutrir 


1y 6. - Para avonzr y 
retroceder enla lista de las 


activa o soi de la ayudo. 


3,4 y 5 Sirven para, 
respectivamente, instalr, 
soplar y ejecutar ls demos. 
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lo que los grandes colonizadores del siglo xv vi-— SOLUCION 1 MAVE NO MOUTH... 
vieron en sus propías carnes. (NTRICKSJPNHAVENOMIPER, EXE) 

386DX, 4MB, Windows 
CHRONICLES OF TME SWORD 
(SWOROWNSTALL.EXE) 8 Solución hipertexto que nos permitirá resol- 
AB6DX2, 8MB ver los enigmas de uno de los más estremece 


0 Espectaculares imágenes de este juego de rol 
con ambientación medieval, en las que podemos 
disfrutar de sus personajes y decorados increible- 
mente reales. Esta demo no es jugable, 


dores juegos que hemos tenido ocasión de ver 
en los últimos tiempos. En esta solución po- 
drás ver desglosados los objetos, mapas, per- 
sonajes y todos los enigmas de esta fantástica 
aventura. 


AVISO 


Tras muchas investigaciones, hemos detectado que existen unidades de CD-ROM de cuádruple velo- 
cidad de bajo precio que en ocasiones pueden tener problemas de lectura con algunos CD-ROM, 
tanto de la revista como del mercado. Esto es debido a que, para abaratar costes, se utiliza un único 
láser y un único reflector enla unidad, por lo que la tolerancia a fallos es nula y sólo una grabación 
pertecta y un estado de limpieza pertecto en la unidad permitirían la lectura de estos CD-ROM. Esta 
es la causa de que existan tantas diferencias de precio entre unos lectores de cuádruple velocidad y 


tros. 
El sistema de límpieza es muy simple, basta con utlizar una gamuza de piel antestática y alcohol 
isopropfico (de venta en farmacias) y efectuar una limpieza del disco, En ocasiones, se conseguirá 
leer el CO-ROM sín problemas. 

Si desde el intárprete de comandos de MS-DOS se obtiene tras hacer un "DIR D:', un mensaje de 
error que indica que ha ocurrido un error de tipo 101, íse deberá a un defecto de fabricación, por 
ejemplo, porque el disco estuviese rayado. 
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386DX, 4MB, Windows 

/8 Colección de simpáticos juegos para Windows. 
ereados por la empresa española Microdelta. Esta 
es el primer pack de la colección. 


LOS MEJORES JUEGOS WINDOWS Il 
(NWININSTALAR.EXE) 

386DX, 4MB, Windows 

0 Colección de simpáticos juegos para Windows. 
creados por la empresa española Microdelta. Este 
es el segundo pack de la colección 


LOS MEJORES JUEGOS WINDOWS (JN) 
3960X, 4MB, Windows. 

'8 Colección de simpáticos juegos para Windows 
creados pora empresa española Microdelta. Este 
es el tercer pack de la colección. Si copias el dl- 
rectorlo WII del directorio raíz de tu CO-ROM a 
tu disco duro, podrás ver que hay varios ejecutar 
bles, cada uno corresponde a una subdemo de es- 
ta tercera entrega 


LOS MEJORES SOLITARIOS (SOL) 

3860X, AMB, Windows. 

'8 Colección de clásicos solitarios de cartas para 
Windows creados por la empresa española Micro- 
delta, Estu us el ercer pack de la colección. Si co- 
plas el directorio SOL del directorio raíz de tu CO- 
ROM a tu disco duro, podrás ver que hay varios 
ejecutables, cada uno corresponde a una subde- 
mo indepondienta 


EL HOMBRE MOSCA (MIOSCANMOSCA.EXE) 
386DX, AMB, Windows 

6 Divertido Juego de platalormas de Microdelta. 
Conduce al inefable hombre mosca por el castilo 
de los Paspel evitando los peligros que sin cesar le 
asaltan, 


SILENT THUNDER (IHUNDERSTDEMO. EXE) 
4B6DX2, 8MB, Windows 95 

6 Demo jugable de este fantástico simulador de 
vuelo, ya publicado en el número 46 de OKPC, y 
repetido a petición de algunos lectores que tuvie- 
ron problemas con el CD. 


ESCEMARIOS WARCRAFT 2 (MIVELESWARZ) 
ABGDXZ, 8MB 

/6 Nuevos escenarios para Warcraft 2 Deberás 
grabarlos en el directorio donde tengas instalado 
el juego. 


WARCRAFT 2 (WARZMWAR20EMO.EXE) 

AB6DX2, 8MB 

6 Demo jugable de Warcraft 2que incluye un edi- 
tor shareware para Windows con el que podrás 
hacer tus proplos escenarios y participar en el 
concurso de este mes. Para poder ejecutar esta 


demo debes copiaria a tu disco duro y después. 
ejecutar el archivo WARZDEMO desde tu disco du- 
ro, con lo que el programa se descomprimirá al 
tomáticamente. 


CONGO (CONSOSETUP.EXE) 

ABGDXZ, 8MB, Windows 

8 Demo jugable de esta gran aventura gráfica ba- 
sada en la película del mismo nombre Muevete 
por escenarios reales de la selva afficana y distru- 
ta de la gran cantidad de vídeos que acompañan la 
aventura. 


EXILE FANTASY ROLE-PLAYING GAME VI.1 A 
MURE (WIINADVENTUREEXILENIESTALL.EXE) 

8 Juego de rol de alta calidad. Explora unas 80 
mazmorras y poblados. 


STARS (WNINADVENTURESTARSISTARS!,EXE) 

0 Juego espacial de estrategia para Windows. 
Tu objetivo es construir naves espaciales, de 
cubrir y colonizar nuevos planetas, desarrollar 
nuevas tecnologías y delender tu imperio. In- 
cluye un tutorial para que te sea más fácil 
aprender a jugar. Pueden participar uno o más 
jugadores a través de Una red, un módem, E- 
Mail o 8BS. 


BLASTEROIDS. 
(NWIRARCADEBLASTERSETUP.EXE) 

8 Arcade espacial. Tu nave permanece en el con- 
tro de la pantalla y debes utilizar el ratón para se- 
falar la zona donde tu nave dispara. 


WINFISH 2 -DEEP SEA FISHIMO: 
INIVIIARCADEMF2DSWFZDS.EXE) 

8 La mejor versión de la trabajada serle Win- 
Fish de Alligator Software, Se trata de un simu- 
lador de pesca en el que puedes incluso elegir 
el tipo de caña a utilizar Sonidos reales digitall- 
zados y 11 tipos diferentes de pesca y de espe- 
's para pescar. 


FINANCIAL FREEDOM ELECTRONIC DARTS V1.0. 
(NINSPORTOFFEDARTS FFEDARTS.EXE) 

'8 Juego de simulación de lanzamiento de dardos 
para Windows. Incluye las populares modalidades 
¡que se desarrollan con dardos. Tiene el doble de las 
opciones que normalmente se utiizan: múltiples ju- 
'adores, marcador, soporte de sonido y más. 


WINSEASY LOTTERY SYSTEM FOR WINDOWS. 
(NNINBETTINGNINSEASYWVIRSEASY.EXE) 

'8 Este programa dispone de herramientas de aná- 
Isis que te ayudarán seguro con la lotería. Incluye 
una opción automática de mantenimiento, selec- 
ción de números "seguros", etc. 


MIKA LOTTO 
NVIRBETTINGWINALOTAWINALOT.EXE) 
Programa de lotería muy bien estructurado, 
Win A Lotto Shareware es totalmente operativa y 
sin imitaciones, 


WINCRAPS. 
(NVIINBETTINGWINCRAPSSETUP.EXE) 

8 Escelente adaptación del juego del Craps para 
Windows. Magníficos gráficos, sonidos digitaliza- 
dos de efectos y voces, una ayuda muy bien es- 
tructurada, entrada de datos a través del ratón o 
del teclado y mucho más... 


ANT (AVIMABETTINOYANTONIMSTALL.EXE) 
8 Versión Windows de este clásico juego de da- 
dos. Pueden participar hasta 4 jugadores. 


| 


8 Versión 32 bits del juego de dados yahto, 


'8 Juego similar al yahtzee pero basado en el Juo- 
190 original del yacht con gráficos en la línea de los 
Picapiedra. 


ANCIENT YAGHT V2.1 


| 


0 Versión para Windows 3.1 del Ancient Yacht. 
ARASAM CHESS FOR WINDOWS V2.1 
8 Juego de ajedrez para Windows 1:32 bits. 


'8 Antiguo juego de mesa de estrategia proceden- 
to de Africa. Puedes jugar contra el ordenador o 
contra un amigo. 


0 Excelente adaptación del juego de fichas del so- 
litaio. No sólo puedes jugar con diferentes formas. 
prefabricadas sino que puedes crear otras nuevas. 
Las animaciones de las fichas están muy bien 
conseguidas, 


0 


8 Juego de fichas para Windows. Tu objetivo es 
combinar puertas lógicas de entrada y salida de 
un circuito electrónico para que se conecten entre 
silos extremos. 


| 


'8 Un gran juego de ajedrez. Tiene varios niveles 


de dificultad, posiblidad de obtención de pistas y 
permite fiar un límite máximo de tempo para mo- 
vimiento o partida. 


BALLOORS v3.0 

(NWIAMORDS BALLOOMSUNSTALL.EXE) 

8 Juego de palabras para Windows basado en el 
clásico del ahorcado. En lugar de un futuro cadá- 
var, el juego se desarrolla con las figuras que se- 
leccionemos entre un amplio conjunto. Permite 
añadir frases y varios jugadores. 


(IVINSTRATEGMSNS.ASNAS.EXE) 

'0 Otro juego de mesa llevado al ordenador. De- 
berás lr avanzando con los perros hasta conse- 
¡ur el amuleto. Diferentes hechos históricos del 
Antiguo Egipto van apareciendo entre partida y 
partida. Incluye sonido digitalizado y MIDI 


COLLEGIO FOOTBALL '95A 
(WIMNSPORTACOIOFBALSETUP!.EXE) 

'6 Colleglo Football '95 The Information Source 
tor The Fan of College Football es una complatisi- 
ima agenda de la liga universitaria de fútbol amert- 
cano con todo lo que un fanático español pueda 
preguntarss. 


ADAY AT THE RACES V1.20 
(WINSPORTOWORSENMSTALL. EXE) 

'8 Juego simulador de una carrera de caballos con 
sus correspondientes apuestas. 


WIN BA (ANDIASPORTSWINBANMSTALL.EXE) 
'6 Fácil ntultva base de datos para Windows de 
la temporada 1995-96 de la NBA. 


30 MAZE V1.2 
(NNWAPUZZLESGDMAZESETUP.EXE) 

0 Excelente programa de laberintos con genera- 
ción de imágenes en 3D. Puedes escoger un la- 
berinto de ángulos rectos o de paredes hexago- 
nales, Tiene una opción para resolver el laberinto 
y se incluye el código del programa para Visual 
Basio 4.0 


BOXES VS.2 FROM DYNOTECH SOFTWARE 
(WIMPUZZLESBOXES_SWSETUP.EXE) 

6 Buenísima adaptación del juego Columns (a su 
vez basado en el Tetris). Este juego es otra entrega. 
de la alta calidad a la que nos tiene acostumbra» 
dos Dynotech Soft. 


'CARD GAMES FOR WINDOWS 
(NVINCARDSCARDSSETUP.EXE) 

'8 Colección de cinco juegos de cartas del Solita- 
rio para Windows: Yukon, Black María, Baroness 
del Hearts), StoneWally Frus- 


EXCELLENT CARD GAMES FOR WINDOWS 2 
(NWINNCARDSCARDS2SETUP.EXE) 

'8 Colección de otros cinco juegos de cartas del 
Solitario para Windows: Sir Tommy, Betrothal, Ra- 
pide, Quads y el clásico Cribbage 


SAME CHEST FOR WINDOWS 95 

(AMIRCARDS GAMCHESTSETUP.EXE) 

¡6 Otra colección de juegos de cartas. Play Back- 
'gammon, Yatzee, Rummy, Fortune's Favor y 
Queen's Audience. 


PRETTY 0000 SOUTAIRE 

AIACAROS EDODSOLALOODSOLZ. EXE), 

6 Super colección de 30 juegos de cartas del So- 
litario para Windows. 


MOISY VIDEO POKER AND BLACICJACK V3.2 
(QMIACARDS MOSS YWOISY.EXE). 

¡6 Buenos sonidos, cartas reales y un bonito tapo- 
te de juego hacen de este programa uno de los. 
mejores simuladores de vídeo Poker y BlackJack. 


REAL VIDEO POKER V3.1 
(NWUNCARDOAVPAVP.EXE) 

6 Simulador multimedia de vídeo-póquer para 
Windows. 


(NVUNCARDSULTIMAZNILTIMA. EXE) 
6 Juego de cartas para Windows del blackjack en 
el que puedes elegir cuatro casinos donde jugar. 


"THE ULTIMATE SOLITAIRE COLLECTION V2.1 
(WINCARDSUSOUSC.EXE) 

¡6 Otra recopilación de juegos de cartas del Solita- 
rio para Windows: Klondike, Monte Carlo y Four 
Seasons. 


VIDEO POKER DELUXE 
(NWIIACARDSVIDPOKERSETUP. EXE) 

0 Simulador de video-póquer para Windows. Los 
efectos de sonido son alucinantes. 


"WINDOWS CANASTA 
ANVIACARDSWCAMASTANNCANASTA. EXE) 
'8 Juego de cartas multimedia de la  anasta. 


WHIST FOR WINDOWS CARD GAME!!! 
WIRCARDS WHAT ODSETUP.EXE) 

6 Simulador de cartas para Windows basado en 
un juego de orígen escocés muy adictivo, 


WINSPADES. 

(NFINCARDSWINSPD1 TINSPD?1.EXE) 

'8 Fantástica adaptación para Windows del clá- 
¡co juego de cartas Spades, que está causando 
un auténtico furor en los casinos del mundo 
entero. 


"BLACK MIGHT (DOS SIMULSBLACION.EXE) 

0 Excelente simulador de vuelo con gráficos vec= 
toriales. Las misiones de entrenamiento son tuto- 
rizadas (una barra de menú nos indica lo que de- 
bemos hacer), con lo que resulta muy sencillo 
aprender a manejarlo 


DRAK (DOSARCADEDRARDRAXS.EXE) 

'8 Tetris ambientado en ta Edad Media. La amo- 
ción que proporciona el Tetris está adornada, en 
esta ocasión, con Interesantes variaciones: plezas 
que se desparraman en el suelo o hacia los lados, 
comportamientos distintos en las plezas según el 
Upo, etc. 


MANOTECH 

(ADOSARCADENAONA.EXE) 

8 Juego al estilo demo de Future Crew en el que 
has de conseguir tocar una figura geométrica de 
colorines, 


(NOSARCADECLYDEAEVENGE. EXE) 

'8 Segunda parte de este estupendo Juego de pla- 
taformas. Incorpora nuevo sistema de gráficos y 
movimientos mucho más suaves. 


STAR QUEST 1 (DOSSIMULSQNSO1.EXE) 

8 Complicado juego en el que pllotas una nava 
espacial y has de destruir una baso enemiga. Mi- 
rad los controles de juego que casl todo el teclado 
sirve para algo. 


ADOS YARCADE BUNKERWARBNXER. EXE) 

8 Juego bélico en el que has de conseguir derr- 
bar al contrario calculando el ángulo y la potencia 
de tiro. Para varios jugadores. 


CNRISMAS CARMASE 

(ADOS ARCADEXCARNANMAS. EXE) 

'8 Juego con ambientación navideña en el que 
controlas el cañón de un tanque para matar a to- 
dos los "papanoeles” que aparecen, 


DUKE NUKEM 30. 
WDOSARCADEDUXESIDUKESD.EXE) 

'8 Excelente juego de tipo Doom. Ha conseguido 
superarlo con creces, permitiendo una libertad to- 
tal de movimientos y gráficos que pueden llegar a 
la increible resolución de 800 x 600. Te quedarás 
boquiablerto 


DEEP FORTRESS. 
(OSARCADEDEEPDEEPFORT.EXE) 

¡8 Controls un helicóptero y has de rescatar a odos 
los prisioneros que e encuentres al tiempo que liqu- 
das al ejérito enemigo. Tiene scroll multidreccional 
en varios planos y escenarios dtalizados. 


PYRAMID DELUXE 
(NDOSSTRATEPYRAMIDPYRAMID.EXE) 

'8 Juego de cartas en el que se monta una pirá- 
mide y has de ir eliminando las cartas que su- 
men 13. El rey vale 13, la reina 12 y así sucesi- 
vamente, 


RIVAL (DOSSTRATEGAIVALNIVAL.EXE) 

8 Excelente juego de ajedrez. Tiene buenos gráfi- 
1005 y mantiene un histórico de los movimientos 
efectuados para poder consultarlos en cualquier 
momento. 


"VEGAS VALOR (DOS STRATEGWALORSLOT11.EXE) 
'8 Juego de máquina tragaperras con opción de 
Jugar alas tros líneas vislbles, 


TOO MANY AECKOS 
(OOSSTRATEGNTOTMG.EXE) 

8 Gran juego en el que has de colocar la pirámide: 
de la forma correcta. La pirámide lleva unos dibu- 
Jos que contindan en el suelo y tú los has de hacer 
coíncidI. 


BATTLE OF WRATH 
(DOSARCADEMWRATINWRATH.BAT) 

'8 Juego de lucha con gráficos SVGA y un montón 
de bichos a los que escoger. 


THE LAST EICHHOF. 
(ADOSARCADEBEERMIEER. EXE) 

(8 Excelente arcade en el que controlas una botella 
de cerveza al más puro estilo nave espacial. Los 
enemigos son cervezas y calas de otras marcas 
que has de derribar a taponazos. Scroll vertical y 
diversas armas, 


ZYCLUNT ADOSARCADEZYCLUNTGO.BAT) 
'8 Juego arcade como hacía tempo que no veíamos, 
Un juego muy adictivo que te hará creer que estás ju- 
¡ando en una máquina de un salón recreativo. 


MEGAPEDE 

(OS ARCADEMEGADSMEGADS.EXE) 

8 Un buen arcade con sonidos verdaderamente 
estrafalarios en el que has de conseguir aniquilar a 
la serpiente que viene hacia a ti. La secuencia de 
vídeo que se muestra cuando plerdes te dejará de 
Piedra. 


SPACEN (WOSARCADESPACEDSPACED. EXE] 
Juego de naves con scroll horizontal en el que 
dos personajes te indican lo que has de hacer. 
Puedes ir cogiendo distintas armas. 


HEXIS (IINPUZZLESEXISMEXOS.EXE) 

'8 Curiosa versión del Tetris en el que puedes ju- 
gar con fichas formadas por cuadrados, triángulos 
o hexágonos. Las fichas se desplazan hacia el 
centro del tablero de juego a partir de los cuatro 


na 


puntos cardinales. Buenos gráficos y jugabilidad 
excelente. 


THE POPULAR COLORIMS BOOK V2.2 

NMIINKIDS PAINTERPAINTER. EXE) 

Nueva versión de este conocido juego de niños 
para colorear dibujos, Esta versión shareware In- 
cluye 10 dibujos, soporta 50 colores, tiene boto- 
es 30, 30 niveles de "undo", tc 


TOTAL RECALL FOR WINDOWS 95 

(AMINNCIDS TOTRECIOSETUP.EXE) 

'8 Juego basado en el más popular de los juegos 
electrónicos, el juego de memorización Simon 
de MB. 


ANIIACARDS BRIDGRBRIDOE.EXE) 
'8 Juego de cartas del bridge para Windows. 


(NNINCARDECAMASTACANZ42. EXE) 
'8 Juego de cartas de la canasta para Windows. 


BOXES VS.3 FROM DYNOTECH SOFTWARE 
(NVINPUZILESBOXES_SOSETUP.EXE) 

¡8 Otro giro entorno a la Idea del Tetris. En esta 
ocasión debemos formar pilas de fichas de un 
mismo color. 


8 Versión para Windows 95 de Boxes. Ha mejora- 
do en gráficos, rapidez de movimiento y niveles de 
juego. 


Nuestro CO-ROM Incluye las últimas versiones. 
de las utilidades más típicas que son necesarias 
an todo PG multimedia. Las que incluimos este 
mes son las siguientes: 


0 Librerías WERE En el directorio WBRUN.DLL 
encontrarás las librerías software más habituales. 
an todos los juegos shareware. Si tienes proble- 
mas con algún programa shareware es recomen- 
dable que copies todas estas librerías a los direc- 
torios Windows y Windows'System. 


0 Vides for Windows: En el caso de que tu ver- 
sión de Video for Windows esté desfasada o 
tengas algún problema en la reproducción de vi- 
deos, es recomendable que instales la última 
versión de este driver. En el directorio WFWY1E 
encontrarás la versión 1.18, Para instalar Video 
for Windows sólo tienes que ejecutar el progra- 
ma MSSETUPEXE. 


6 Quick Time: En el directorio Vtime encontra- 
réls el programa QTIME.EXE que se utiliza para 
reproducir videos Quick Time bajo Windows, La 
versión que se encuentra en el CD-ROM es la 
203. 


(0 EMS: En el directorio IGWS encontrarás el 
visualizador shareware Graphics Work Shop 
(6WS) en su versión para MS-DOS, Este pro- 
grama lo puedes utilizar para ver imágenes en 
múltiples formatos, así como para cambiar su 
tipo, aspecto, y un sintín de posibilidades. 


0 Wing: Muchos programas de Windows uti- 
lizan el modo gráfico de 32 bits que ofrace 
Wing. Si algún programa de Windows te exi- 
ge utilizar Wing, utiliza esta ampliación de 
Windows. 


9 Visor Multimodia: Este visor multimedia te 
permite reproducir todo tipo de materlal multl- 
media (videos, compact-diso, etc). El programa 
puede ser Instalado al disco duro para poder 
utilizarse sin necesidad de utilizar el CO-ROM. 
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ISO lO 19 JUSTIN 
EB 39/0193233 
agradlables;.. 


¡suscríbete! 


Abrir cada mes un nuevo ejemplar de tu 
revista favorita es siempre un grata sorpresa. 
Pero ahora, si te suscribes vas a tener otras 
muchas. 

Por ejemplo: te enviamos cada 
número puntualmente a tu 
casa, Además puedes pagar 
tu suscripción de la manera 
más cómoda para ti. 

Y lo más importante: 


El Pilot Trackball de Logitech sustituye 
ventajosamente a los viejos ratones 
tradicionales. Es más ergonómico y preciso, incluye un 
software capaz de adaptarlo a sus necesidades y ocupa 
'mucho menos espacio ya que no es preciso desplazarlo por 
. la mesa. Y, naturalmente, es compatible 18M 


úOlferta válida Unicamente Oferta válida hasta 
para España agotar existencias. 


Dese 


jcribirme a la revista OK=PG por el perio FORMA DE PAGO 


momen A 
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